012 PHOBOS 


BACK ITSJHE WINNER! Go DARK HZOZRZSEEN! 
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Too sexy? 


Right said Alexander, schickt den ollen Graham in Pension, 
greift sich die hoheitliche Hütte von Daventry ab und verzieht sich 
sodann mal eben auf die Grünen Inseln. Viel zu sexy für den Thron? 
Wird es ein königlicher Vergnügungstrip mit Femme fatale? 
Zumindest Prinz Charles ließe grüßen! 

Auch Rex soll sich eines besonderen Schicksals fügen, 
landet er prompt auf einem Planeten, der von matriarchalischen 
Amazonen nur so wimmelt. 

Trotz kurvenreicher Gegend fühlt sich dieser für derlei Anmache 
schärfster Damen einfach... viel zu sexy. 

Joey’s Bar. In dieser Pinte beginnt die größte bekannte Vereitelung 
einer sexistischen Revolution auf der Erde. Die ‘Ledergöttinnen’ - 
Mädchen von Phobos und viel zu sexy für das Leder, 
haben einen sehr extravaganten Plan... 
wie ursprünglich auch ‘ne kesse Hexe mit Pechvogel Brad, 
der sich schon als leibliche Ingredienz ihres wavigen Zaubercocktails 
sah. In Ketten an die Wand geschmiedet fand sich dieser 
für ‘ne Suppe doch wohl... 

Richtig! Wesentlich unrichtiger wäre die Annahme, 
daß der Befreiungskämpfer von Shapeir sich heute nun wirklich zu 
sexy findet, um bei den Unruhen in Tarna, dem Zentrum von 
East Fricana, den Leopardenmännern ein gehöriges Pfund 
auf die Nase zu geben. 

Laura hingegen - sie wäre zu sexy, ja viel zu sexy für den Job: 
Ihre journalistische Recherche für eine New Yorker Gazette inside 
der Noblesse in Town läßt sie auf ein Mordsding stoßen - 
und so’ne Story hat ihren Preis... 

„wie übrigens auch dieses Special; beinahe ‘too sexy’, 
und verdammt up to date - genau das richtige, um spielend 
ins neue Jahr zu rutschen. Wir wünschen Euch was. 

Right said Achim, Annette, Antje, Heiner, Jens, Jürgen, 
Klaus, Marc, Marcus, Martin, Mathias, Michael & Michael, 
Ralf, Stefan, Tom, Uli, Wolfgang und... 
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Hey, hier kommt Alex... 


Ne dem, 


Wenn einer eine Reise tuf; dann kann er was 
erleben. Insbesondere”dohn, wenn &$’sich 
um Prinz Alexander Königlichen SproR. aus 
lause:Daventiy, handel Wos der bei 

> nach seiner Angebeteten: Cüssi- 
Lande der Grünen Inseln 'sQ ‚alles 
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s gibt bei King's Quest VI 
zwei Wege, um ans Ziel zu 
kommen. Einen relativ 
schnellen und einfachen, 
bei dem aber gut die Hälfte 
aller Rätsel (und damit 
auch die Probleme der Grünen Inseln) 
ungelöst bleiben, und einen etwas 
komplizierteren, der nicht nur ein 
wirkliches Happy End liefert, sondern 
auch durch neue Schauplätze und 
mehr Gags belohnt. Der folgende Lö- 
sungsweg beschreibt zunächst den 
Schnelldurchlauf, wobei allerdings 
schon an einigen Stellen Aktionen 
getätigt werden, die eigentlich erst für 
den zweiten Weg notwendig sind. Die 
anderen Aktionen werden nach dem 
Finale des ersten Teils beschrieben, 
wenngleich man (wenn man sicherist, 
den harten Weg gehen zu wollen) sei- 
nen Wege schon in der Anfangsphase 
optinmieren könnte. Die Wege sind 
natürlich aus allwissender Perspektive 
beschrieben - normalerweise muß 
man öfters erst einen schmerzlichen 
Abgang machen um zu wissen, wie 
man richtig vorgeht... 


Schiffbruch 


Nachdem Prinz Alex aus seiner Ohn- 
macht erwacht ist, untersucht er natür- 
lich zunächst die nähere Umgebung. 
Dabei findet er im Sand seinen Siegel- 
ring und unter der Planke in einer Tru- 
he eine Münze, ein recht solides Start- 
kapital. Weiter im Norden fällt ihm so- 
fort das Schloß auf, wo es ihn als Prin- 
zen natürlich sofort hinzieht. Nach ei- 
nem aufschlußreichen Gespräch mit 
den Wachen und dem Vorzeigen sei- 
nes Siegelrings ae Alexander auch 


verräterischen Glitzern in den Augen 
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werde, und macht sich an die Erkun- 
dung des Dorfes. 

Nachdem er sich beim Pfandleiher 
kurz vorgestellt hat (bei Vorstellungen 
im Dorfe kann der Siegelring gute 
Dienste leisten), beschließt Alex, etwas 
für seine Bildung zu tun und beim 
Buchhändler vorzusprechen. Auch 
hier eine freundliche Vorstellung und 
einige Informationen, anschließend 
sieht sich Alex im Laden um. Neben 
der Türe liegt ein recht langweiliges 
Buch, das ihm der Händler umsonst 
überläßt. Beim Durchstöbern der Re- 
gale fällt ihm ein Buch mit Liebesge- 
dichten auf, aus dem sich ein Blatt mit 
einem Gedicht löst, das er behalten 
darf. Nach einem Blick auf das Zau- 
berbuch auf der Theke und das Buch 
auf dem Lesetisch verläßt Alexander 
den Laden und spricht draußen kurz 
mit dem Lampenhändler. 

Anschließend beobachtet er weiter 
westlich, wie eine lokale Schönheit 
von ihrer Stiefmutter gepiesackt wird 
und stattet dann dem Fährmann einen 
Besuch ab. (Vor dem Betreten der Fäh- 
re wird Alex zum ersten Mal von dem 
Djinn des Vizirs zu einer unüberleg- 
ten Aktion verführt - das passiert noch 
öfters im Spiel und man sollte auf die 
Vorschläge der entsprechenden Herr- 
schaften nicht unbedingt eingehen...) 
Nachdem sich Alexander beim Fähr- 
mann ordnungsgemäß vorgestellt hat, 
erhält er von ihm weitere Informatio- 
nen und eine Hasenpfote. Dank der 
Hinweise des Fährmanns kann Alex 
beim Pfandleiher im Tausch gegen 
den Siegelring eine Zauberkarte er- 
werben, auch kann er die Münze aus 
der Truhe gegen einen Gegenstand 
nach Wahl aus dem recht begerenzten 
Vorrat erstehen - praktischerweise mit 
Rücknahmegarantie. Für's erste ent- 
scheidet sich Alex für die mechani- 
sche Nachtigall, auch läßt er einen 
Pfefferminzdrops mitgehen, die der 
Händler in einem Glas auf der Theke 
aufbewahrt. (Hier wird zum ersten 
Mal die Identität des Mannes in der 
schwarzen Robe enthüllt, und wer es 
bis jetzt noch nicht geschnallt hat: Am 
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Inselhüpfer 


Jetzt istes an der Zeit, die Zauberkar- 
te erstmals auszuprobieren, was natür- 
lich nur am Strand oder an den Docks 
möglich ist. Der erste Ausflug führt 
Alexander auf die Isle of the Sacred 
Mountain. Dort schnappt er sich die 
stinkende Blume und die schwarze 
Feder und teleportiert wieder zurück 
zur Isleofthe Crown. 

Wer will, der kann sich zuvor gleich 
an das Erklimmen der Klippen der 
Logik machen, diese Tätigkeit ist der 


4 Trügerische Idylle 


größte Teil der Kopierschutzabfrage 
und recht nervig! Vielleicht sollte man 
diese Aufgabe tatsächlich zu einem 
möglichst frühen Zeitpunkt erledigen - 
man kommt zwar oben noch nicht 
weiter und sollte anschließend wieder 
zum Strand hinunterklettern, hat die 
Sache dann aber hinter sich und kann 
sich mehr am Spiel erfreuen. 

Noch einige Tips zu diesem Ab- 
schnitt: Die Antworten auf die Fragen 
sind im Abschnitt über die Isle of the 
Sacred Mountain und die Old Oneszu 
finden. In zwei Fällen reicht es, die 
passenden Worte im Klartext im Hand- 
buch zu finden und die passenden 
Buchstaben zu drücken. Bei einem an- 
_ deren Rätsel 


entnehmen, die Übersetzung sollte 
auch nicht allzu schwer fallen. Bei der 
Sache mit den vier Tugenden ist der 
entsprechende Abschnitt zu finden, 
wo zu jeder Tugend ein Repräsentant 
genannt wird. Zu diesen ist dann der 
passende Buchstabe aus dem Alpha- 
bet zu suchen und einzutippen - even- 
tuell Reihenfolge beachten! 

Es empfiehlt sich, am besten nach je- 
dem Schritt abzuspeichern, da die Ab- 
sturzgefahr (für Alexander) recht groß 
ist. Hat man die Klippen erstmal ge- 
schafft, braucht man nur noch in ei- 


nem Bild die Stufen von Hand zu er- 
klimmen, der Rest geht dann automa- 
tisch. Aber auch da besteht im oberen 
Drittel noch tödliche Absturzgefahr... 

Auf der Isle ofthe Crown beobachtet 
Alexander, wie der Pfandleiher Müll 
vor seinem Haus in die Tonne schüttet. 
Den durchsucht er auch prompt und 
findet ein Fläschchen, das sich nach 
genauerer Untersuchung als unsicht- 
bare Tinte erweist. Und somit wäre 
Alex reif für die Isleof Wonder, die er 
als nächstes besucht. 


zunächst die Perle gegen seinen alten 


tität überprüfen möchte - Dank der 
Ausrüstung kein Problem: ‘Zwerg Na- 
se’ bekommt die Stinkeblume vorge- 
halten, ‘Zwerg Ohr darf sich an der 
Nachtigall erfreuen und ‘Mr. Zunge’ 
schleckt am Pfefferminzbonbon. Der 
‘Greifer überprüft die Gefühlsechtheit 
der Hasenpfote und für das ‘Auge’ 
macht sich Alex mit der Tinte unsicht- 
bar. Die Herrschaften sind zufrieden 
und ziehen ab, Alexander kann sich 
nun frei auf der Insel bewegen. Als er- 
stes kümmert er sich um die Auster mit 
Schlafstörungen: Nachdem er ihr aus 
dem langweiligen Buch vorgelesen 
hat, beginnt sie einzunicken und Alex 
kann sich die Perle greifen. (Dies ist 
die Vorarbeit zu einer der wenigen 
wirklich optionalen Aufgaben im 
Spiel, aber ein netter Gag.) 

Den Bücherwald läßt Alex 
zunächst rechts liegen und begibt sich 
durch den Sumpf, in dem er sich 
schon mal eine Flasche Milch vom 
entsprechenden Baum pflücken kann, 
in den Garten. Dort schnappt er sich 
schnell einen Kopf Eisberg-Salat und 
geht zurück zum Strand, um sofort zur 
Isle of the Beast zu reisen. Dort sorgt 
der Salat für Abkühlung im Teich, den 
Alex nun unbeschadet durchqueren 
kann. Dahinter kann er sich die am 
Baum hängende Laterne greifen und 
ein Bild weiter einen Ziegelstein er- 
gattern - ein weiteres Vorgehen ist vor- 
ersttödlich... 


Gefiederter Liebesbote 


Es geht zurück zur Isle ofthe Crown, 
wo Alex im Buchladen Jollo, den kö- 
niglichen Clown, trifft. Von ihm erfährt 
er von einer Nachtigall, die als Bote für 
die Korrespondenz mit Cassima die- 
nen könnte. Also schaut Alex mal bei 
dem großen Baum vorbei und kann 
mit Hilfe der mechanischen Nachtigall 
tatsächlich einen echten Flattermann 
anlocken. Da man sich standesgemäß 
einführen möchte, tauscht Alexander 


‚die Nach- 


auch prompt zu Cassima transportiert 
und eine Haarschleife zurückbringt, 
in der bei genauerer Untersuchung 
noch eine Strähne von Cassimas 
Haar zu finden ist. Da die Sache ge- 
klappt hat, schickt Alex auch gleich 
noch das Liebesgedicht hinterher und 
erhält dafür einen Nachricht von Cassi- 
ma, in der sie sich eine kleine Waffe 
wünscht - mal schauen, wo man sowas 
herbekommt... 

Aber zunächst geht es nochmals auf 
die Isle of Wonders, dort ist es so 
gemütlich. Im Garten schnappt sich 
Alex zunächst die verfaulte Tomate 
und riskiert anschließend einen Blick 
durch das Loch-in-der-Wand. Beim 
Versuch, diese praktische Teil mitzu- 
nehmen versteckt es sich zwar hinter 
den Blumen, nach einer Aufforderung 
zum Tanz und etwas Flötengedudel 
läßt es sich jedoch willig greifen. Neu- 
gierig Öffnet Alex das Tor zum 
Schachland und wird dort alsbald 
von den beiden Königinnen begrüßt. 
Zwar kann er ihren Disput nicht 
schlichten, erhält aber weitere Infor- 
mationen über die Gründe, warum 
sich die Inselvölker im Clinch befin- 
den und kann nach dem Ende des Ge- 
sprächs das rote Tuch der Königinnen 
aufheben. Es geht zurück zur Isle ofthe 
Crown, wo Alex die Flöte gegen das 
’Feuerzeug’ (Tinder Box) eintauscht 
und zur Isle of Ihe Sacred Mountain 
weiterreist. 


Engel und Katakomben 


Spätestens jetzt führt kein Weg mehr 
an den Cliffs of Logic vorbei. Oben an- 
gekommen, sollte man tunlichst die 
Finger von dem Giftbusch lassen, aber 
ruhig in die Höhle neben dem Busch 
klettern. Nachdem mit dem Feuerzeug 
für Licht gesorgt wurde, findet Alexan- 
der den ee Zu, ar weiteren 
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4 Seltsamer Garten 


ren Töchterchen aus den Katakom- 
ben zu befreien und den dortigen Mi- 
notaur zu beseitigen. 

Hat man alle benötigten Gegenstän- 
de bei sich, wird man sofort zu den Ka- 
takomben gebracht, ansonsten erhält 
Alex nochmals eine Chance zur Suche 
und wird an den Strand gebracht, um 
mit besserer Ausrüstung zurückzukeh- 
ren. In den Katakomben gilt es, 
zunächst ein nettes, kleines Labyrinth 
zu erforschen. Nicht sonderlich kom- 


plex, aber an einigen Stellen mit bösen 
Fallgruben versehen. Der Westteil des 
ersten Levels ist uninteressant, also 
tappt Alex zunächst in nördlicher Ri- 
chung, bis eine Abzweigung nach 
Osten kommt. Der folgt er in östlicher 
Richtung und biegt dann nach Norden 
ab zu einer Grabkammer, in der ein 
Totenschädel zu finden ist. Wieder 
zurück zur ersten Abzweigung und 
weiter nach Norden und Westen in 
den Raum mit den Bodenplatten. 
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Hier kann.ein falscher Schritt tödlich 
sein, aber der richtige Weg wird im 
Handbuch beschrieben. (Wichtig ist 
es, den Weg mit der nördlichsten Ro- 
senplatte zu beginnen. Es kann sein, 
days der, der nicht alle benötigten Ge- 
genstände beisich hat, so oder so abge- 
schossen wird, daher nochmals zur 
Kontrolle: Benötigt werden der Ziegel- 
stein, das Feuerzeug und das rote 


4 Bessernichtnachmachen... 


Tuch.)Hat Alex diesen Raum überlebt, 
kommt er zu einer weiteren Abzwei- 
gung. Im Westen gibt es nur fiese Fal- 
len, also weiter nach Norden, wo ein 
Schild an der Wand hängt und natür- 
lich sofort eingesackt wird. Und immer 
weiter geht es Richtung Norden und 
dann nach Westen bis zu einer Grab- 


kammer, wo Alex einem Skelett zwei 
Münzen abnehmen kann. Es geht 
wieder zurück bis zur Abzweigung 


nach Osten. In dem folgenden Raum 
befindet sich eine fiese Falle, die nur 
mit dem Ziegelstein entschärft werden 
kann. Ist dies geschafft, latscht Alex 
weiter nach Osten, dann nach Norden 
und wieder nach Osten - und wird 
recht unsanft in die zweite Ebene der 
Katakomben befördert. 


Dem Minotaur auf der Spur 


Hier muß Alexander mit dem Feuer- 
zeug erst mal für Durchblick sorgen. 
Danach geht es zunächst westwärts bis 
zur zweiten Abzweigung nach Süden, 
diese wird genommen bis es nicht 
mehr weiter geht und von dortaus 
nach Osten. Hier hört Alex sehr deut- 
lich das Toben des Minotaur und den- 
deckt mit Hilfe des Loch-an-der-Wand 
den geheimen Eingang zum Versteck 
des Minotaur. Der schnellste Weg dort- 
hin führt zurück zum Anfangspunkt 
der zweiten Ebene, dann immer nach 
Süden, dann nach Westen bis zur er- 
sten Abzweigung nach Norden, die ge- 
nommen wird. 


Schon bald steht Alex vor dem Ein- 
gang, der sich durch Druck auf den 
Wanddteppich öffnet. Dahinter. treibt 
der Minotaur gerade ‘Schapernack’ mit 
der Königstochter und ist recht erbost 


über die Störung. In bester Mata- 
dorentradition kann Alexander den 
Minotaur mit dem roten Tuch dazu 
überreden, sich in die Lavagrube zu 
begeben. Alexander befreit das Töch- 
terlein, erhält von ihr einen Dolch zur 
Belohnung und bekommt von ‘Queen 
Mom’ und ‘King Dad’ eine Audienz 
beim örtlichen Orakel. Dieses weist 
ihn darauf hin, daß es mehrere Wege 
gibt, um ans Ziel zukommen, und daß 
zwei ruhelose Seelen darauf warten, 
ihn bei der Rettung Cassimas zu unter- 
stützen. Als Abschiedsgeschenk gibt 
es noch ein Fläschchen mit Heiligem 
Wasser, danach 
zurück zum Strand. 


geht es wieder 


Neue Schauplätze 


Als kleiner Nebeneffekt des Besu- 
ches ist jetzt eine neue Insel auf der 
Karte erschienen, die Alex natürlich 
sofort besucht. Auf der Isle of the 
Mists findet Alex im Dorf der Drui- 
den eine Sichel, die an einem der 
Häuser hängt, auch die Kohle in der 
Feuerstelle reizt zum Mitnehmen. (Auf 
eine weitere Erkundung der Insel sollte 
Alex zunächst verzichten, das ist ein- 


Sach gesünder...) 


Weiter geht es auf der Isle ofthe Be- 
asl. Mit dem Schild kommt Alexander 
unbeschadet an der Statue vorbei, im 
Garten pflückt er zunächst eine weiße 
Rose und schlägt sich dann mit der Si- 
chel durch das Gestrüpp, um zum 
Schloß des Beast zu gelangen. Dieses 
begrüßt ihn zunächst unfreundlich 
und unterrichtet ihn dann, daß Alex 
selbst zu einem Beast werden würde, 
wenn er nicht schnellstens eine hei- 
ratswillige Dame für das Beast auftrei- 
ben könnte. Und da das Beast gar 
nicht so biestig ist, spendiert es Alex 
noch seinen Ring, auf daß er irgend ei- 
ne Schönheit beeircen könne. 


Da war doch noch das Mädel auf der 


4 Gesichtskontrolle... 


zurück, wo es ein zweites kleines Hap- 
py End gibt. Das Beast hat seine Beau- 
ty, und damit Alex nicht leer ausgeht, 
erhält er vom Beast einen Handspie- 
gel und von der Beauty ihre alte Be- 
dienstetenkleidung. Auf den ersten 
Blick nicht viel, aber das junge Gück 
sollte Alexander Lohn genug sein. 


Der einfache Weg 


Und nun entscheidet sich, welchen 
Weg Alexander gehen will. Am ein- 


fachsten ist es natürlich, auf der Isle of 


the Crown nochmals die mechanische 
Nachtigall zu organisieren und sich 
nach Anlegen der Bedienstetenklei- 
dung als ‘Prinzessin Alexandra’ in die 
Putzkolonne und somit in den Palast 
einzuschleichen. Dort legt Alexander 
die Klamotten wieder ab, wirft einen 
Blick durch das Schlüsselloch des 
Thronsaales und geht dann die Treppe 
im Westen hinauf. 


Der dortige Gang wimmelt zwar von 
Wachen, aber Alexander kann sich gut 
hinter der Säule verstecken und mit 
der Nachtigall die Wachen für längere 

eit ablenken. Diese Zeit 


Vizir und besorgt sich von dort einen 
belastenden Brief und riskiert auch 
noch einen Blick in das kleine Käst- 
chen auf dem Tisch. Anschließend 
kommen Nagel und Bild im Gang wie- 
deran die Wand und Alexander nimmt 
sich die übrigen Türen auf der Etage 
vor. Das Arbeitszimmer des Vizir ist 
verschlossen, aber hinter der nächsten 
verschlossenen Tür befindet sich Cas- 
sima, und Alexander kann ihr neben 
etwas Trost auch den Dolch geben. 
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Showdown 


Kaum ist dies geschehen, kommen 
auch die Wachen zurück und Alexan- 
der sollte sich nochmals schleunigst 
hinter der Säule verstecken. Ansch- 
ließend geht es wieder zurück in die 
Eingangshalle, wo Alex von der Leib- 
wache des Königs gestellt wird. Der 
belastende Brief überzeugt Saladin 
von den guten Absichten Alexanders 
und beide unterbrechen die Hochzeit, 
um Klärung zu fordern. Auf den ersten 
Blick scheint Cassima gewillt zu sein, 
den Bund der Ehe einzugehen, aber 
als Alexander ihr den Spiegel zeigt, 
verwandelt sie sich wieder in den 
Djinn. 

Das böse Spiel des Vizir ist entlarvt, 
der Übeltäter flieht und wird von Alex- 
ander bis in den Turm verfolgt. Der Vi- 
zir will sich die Finger nicht schmutzig 
machen und hetzt den Djinn auf Alex- 
ander. Aber unser Prinz hat allerdings 
schon früher mitbekommen, daß der 
Djinn eine Schwäche für Pfefferminz 
hat - nicht nur in Form von Dropsen, 


sondern auch in der Reinform, wie sich 
schnell herausstellt. Ist der böse Geist 
Geschichte, schnappt sich Alex das 
Schwert an der Wand und prügelt sich 
mit dem Vizir. Nach einem Eingreifen 


von Cassima und einem letzten Befrei- 
ungsschlag liegt der Schuft dann be- 
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4 Luftpost 


siegt am Boden. Es kommt zu einer 
Schlußszene mit Hochzeit, Happy End 
undsoweiter, aber ein Blick auf den 
Punktestand zeigt, daß das noch lange 
nicht alles gewesen sein kann - und 
daß es noch einen wesentlich ergiebi- 
geren Weg geben muß... 


A InsNetzgegangen 


Es wird gezaubert 


Und den schauen wir uns jetztan. Da 
war doch noch dieses Zauberbuch 
beim Buchhändler, der das gute Stück 
nur gegen ein sehr seltenes Buch ein- 
tauschen will. Und genau dieses sucht 


4 VorsichtFalle... 


Alexander jetzt - der Bücherwurm auf 


der Isle of Wondersscheint der richtige 
Ansprechpartner zu sein. Dem ist so, 
allerdings erwartet er als Gegenlei 


4 EintypischerBücherwurm 


stung irgend eine sprachliche Beson- 
derheit. Der unvollständige Satz, der 
am Strand der Insel herumschwimmt 
und sich mit etwas Geduld einfangen 
läßt, istschon ein guter Anfang, aber es 
fehlt eben noch was. Und das findet 
Alexander auf der Isle ofthe Beast, wo 
ein seltsames Tierchen am Baum her- 
umhängt. Dieses Dangling Partici- 
ple ergänzt den Satz perfekt, und als 
Alex es beim Bücherwurm abgibt, er- 
hält er dafür ein Rätselbuch. 

Daß darin eine Seite fehlt, ist im Prin- 
zip nicht weiter schlimm, wer 
wissen möchte, 


aber 
was dort stand, der 
sollte sich das Netz der Schwarzen Wit- 
we mal genauer ansehen. Dort hängt 
ein Papierfetzen der sich greifen läßt, 
wenn man am unten freihängenden 
Faden zieht. Und wenn man schonmal 
auf dieser Insel ist, kann man sich ja 
auch noch um den Streit zwischen den 
beiden Königinnen kümmern. Die 
stritten sich um ein Stück Kohle - und 
da Alex ja so ein Teil von der Insel der 
Druiden mitgebracht hatte, kann er es 
ja versuchen. Und es klappt, zum 
Dank erhält er ein faules Ei - aber wer 
eine faule Tomate mit sich rum- 
schleppt, der dürfte sicher auch Bedarf 
dafür haben. Im Garten sollte Alex zu 
dieser Zeit auch ein Fläschen ‘Drink 
Me’ auffallen, das auf dem Gartentisch 
liegt. Es wird zwar nicht dringend 
benötigt, aber man kann ja mal einen 
Schluck riskieren - sogar ungestraft... 


Und dann probiert Alexander sein 
Glück beim Buchhändler - und erhält 
tatsächlich das Zauberbuch. Es sind 
zwar nur drei Sprüche drin, aber das 
reicht auch; Zumal sich ers 


4 Dieser Teichistheiß 


Der Regenmacher 


Also schauen wir mal, was wir haben 
und was wir brauchen. Für den Regen- 
zauber brauchen wir eine Teekanne - 
da leistet die alte Lampe wohl gute Er- 
satzdienste, also vorerst noch nicht beim 
Lampenhändler, der inzwischen wie- 
der seine Dienste im Dorf anbietet, um- 
tauschen. Heiliges Wasser? - Haben wir 
vom Orakel! ‘Salzwasser, das nicht aus 
dem Meer’ kommt und 'fallendes Was- 
ser”? Das wird schon etwas komplizierter. 
Naja, Tränen dürften da ganz gut kom- 
men, aber wen kann man so auf die 
Schnelle zum Heulen bringen? Die Ba- 
by-Kohlköpfe auf der Isle of Wonder 
dürften die geeigneten Kandidaten sein. 

Tatsächlich: Gibt man einem von ih- 
nen das Milchfläschen vom Milkwood 
Tree, fangen die anderen sofort an zu 
flennen, die Lampe nimmt das kostba- 
re Naß dankend auf. Praktischerweise 
steht zu diesem Zeitpunkt dann auch 
eine Teetasse im Garten herum, die 
für die Zauberfarbe als Behälter 
benötigt wird. Und wenn Alex sowieso 
am Sumpf vorbei muß, kann er sich die 
erste Zutat, eine Portion Schlamm, 
auch gleich besorgen. Das ist leider 
nicht ganz einfach, da das Zeug am 
Rand des Sumpfes nicht geeignet ist. 
Allerdings kann sich Alex den Zwist 
zwischen _Stick-in-tbe-mud und 
Bump-on-a-log, den beiden Sumpfbe- 
wohnern, zunutze machen. Da Bump 
von Stick immer mit Schlamm bewor- 
fen wird, braucht ihm Alex nur ein pas- 
sendes Wurfgeschoß organisieren, um 
eine kleine Schlammschlacht zu pro- 


7 a Die überreife "Tomate bietet 


Bliebe nur noch das Problem des 
‘fallenden Wassers’, aber da könnte 
man sich mit dem Brunnen aufder /s/e 
ofthe Beastbehelfen. Also ab die Post, 
dort zunächst das heilige Wasser in die 
Lampe gefüllt, diese in den Brunnen 
gehalten, den Zauberspruch gespro- 
chen - fertig ist das Gebräu und wartet 
nur auf seinen Einsatz. Die zweite Zu- 
tat für die Zaubertinte, Wasser aus dem 
Styx, scheint eine sehr lange und weite 
Reise zu versprechen, bei denen die 
Druiden auf der /sie of the Mists wohl 
behilflich sein könnten. Also nichts 
wie hin, der Empfang ist zwar un- 
freundlich, aber der vorbereitete Re- 
genzauber wirkt Wunder. Alexander 
kann sich mit den Druiden anfreunden 
und aus den Resten des Feuers, das 
ihm beinahe zum Verhängnis gewor- 
den wäre, und dem Totenschädel aus 
den Katakomben die Grundlagen für 
den Charm-Zauber basteln. Den Rest 


hat er dann auch schon auf Lager - das 
faule Ei istein guter Ersatz für Schwefel 
und als Haar kann er jene Strähne ver- 
wenden, die er in Cassimas Haarband 
fand. 


4 Pechgehabt... 


Auf ins Reich der Toten 


Die Druiden geben einige wichtige 
Tips für das Überleben im Reich der 
Toten und weisen auch auf Night 
Mare, das entsprechende Transport- 
mittel, hin. Das Pferdchen findet Alex- 
ander auf der Isle of the Sacred Moun- 
tain, wo es friedlich am Giftbusch 
knabbert und nur darauf wartet, durch 
den Charm-Zauber angelockt zu wer- 
den. e 

Nach einer kurzen Reise findet sich 
Alexander im gruseligen Reich der To- 


King's Quest VI 


4 Immerfröhlich die Tanzknochen geschwungen 


ten wieder und trifft auf die Seelen der 
vom Vizir ermordeten Eltern von Cas- 
sima, von denen schon das Orakel zu be- 
richten wußte. Von ihnen erhält er eine 
Eintrittskarte für die Hölle und die Zusa- 
ge weiterer Unterstützung, falls er etwas 
für sie tun könne. Ein Bild weiter trifft 
Alex auf den Geist einer verzweifelten 
Mutter, die ihren Sohn sucht und ein Ta- 
schentuch überreicht, das Alexander, 
sollte er dem Geist des Junior jemals 
begegnen, diesem übergeben soll, um 
ihm den Weg zur Mutter zu weisen. 
Und schließlich steht Alexander vor 
Eingang zur Hölle. Der 
Schlüssel, den einer der Wärter am 
Gürtel trägt, erregt Alexanders Auf- 


dem 


merksamkeit, und nach einer musika- 
lischen Einlage am Knochen-Xylo- 
phon und einem flotten Calypso der 
Skelette ist Alex im Besitz des Schlüs- 
sels. Er zeigt die Eintrittskarte vor und 
ist endlich da, wo er eigentlich noch 
nicht so schnell hinwollte. Als erstes 
trifft er auf die Reste des Ritters, von 
dem die Druiden zu berichten wußten, 
und nimmt sich dessen Handschuh. 
Im nächsten Bild wartet Charon schon 
auf Passagiere für seine Fähre, doch 
bevor Alexander den Fahrpreis mit 
den in den Katakomben gefundenen 
Münzen bezahlt, fischt er sich für die 
Zauberfarbe mit der Tasse erst noch ei- 
ne Portion Wasser aus dem Styx. 


Der Herr der Toten 


Die nächste Tür, mit der Alexandeı 
konfrontiert wird, hat ein etwas seltsa- 
mes Eigenleben. Doch sie lätßt sich da 


zu überreden, Alex nach der Lösung 


4 Hereinspaziert! 


eines Rätsels passieren zu lassen. Dies 
istnicht allzu schwer, stand die Lösung 
doch auf dem Papierfetzen aus dem 
Netz der Schwarzen Witwe - notfalls 
geht es aber auch ohne diese Informa- 
tion. Nachdem Alexander im nächsten 
Bild um eine Audienz beim Tod 
höchstpersönlich gebeten hat, wird er 
auch sofort vor den Herrn und Meister 
geführt. 

Diesen fordert er nafßforsch mit dem 
Handschuh zu einem Zweikampf her- 
aus. Die beiden einigen sich auf die 
Freiheit von Alexander und Cassimas 
Eltern, falls es Alexander gelingen soll- 
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4 Not-Eingang 


te, den Tod zum Weinen zu bringen. 
Das tut er auch ganz locker, indem er 
dem Tod den Spiegel der Wahrheit, 
den er vom Beasterhalten hat, vorhält. 
Und so erhalten die drei ihr Leben wie- 
der Night Mare 
zurück auf die Isle of the Crown ge- 


und werden von 
bracht. Dort verabschieden sich die EI- 
tern, um in Ruhe weitere Pläne zu 
schmieden - und Alexander ist bereit 
für den Showdown im Schloß - aber 
nicht so schnell, denn wir wissen ja 
schon mehr und leisten noch etwas 
Vorarbeit für eine wirklich vollständi- 
ge Lösung... 

Als erstes muß logischerweise beim 
Pfandleiher noch der Pinsel organisiert 
und die Farbe mit der Feder angerührt 
werden. Alsdann besorgt sich Alexan- 


v DerSpiegelder Wahrheit 


der beim Lampenhändler eine neue 
Lampe, und zwar nicht irgendeine, 
sondern die lange blaue mit dem Kork- 
verschluß. (Warum?-NenntesIntuiti- 
on...)Und endlich geht es zum Schloß. 
Dort wird an der Seitenwand eine Tür 
aufgemalt, der Aktivierungszauber ge- 
sprochen, und schon ist der Weg ins 
Schloß frei. 


Keller und Geheimgänge 


Als erstes fallen Alex im Keller einige 
Türen auf, die er natürlich genauer un- 
tersucht. Eine davon ist etwas seltsam, 
da sie weder Schloß noch Klinke hat, 
die anderen Türen in diesem Bild ver- 
bergen Kerkerzellen. Hinter der mittle- 
ren Kerkertür ist der Geist des kleinen 


Jungen zu finden, der für das Taschen- 


tuch seiner Mutter den Weg zu einem 
Geheimgang verrät. 

Verläßt Alexander das Bild nach Süd- 
osten, kommt er in einen anderen 
Gang, in dem eine Treppe nach oben 
führt und an der Ostwand eine weitere 
Tür ist. Die Treppe sollte vorerst ver- 
mieden werden. Hinter der Tür ver- 
birgt sich das Zimmer von Jollo. Der er- 
klärt sich bereit, Alexanders Lampe 
(sofern es die richtige ist!) gegen die 
echte Lampe des Djinn auszutauschen 
und den Vizir somit seines Gehilfen zu 


berauben. Während sich Jollo an diese 
Aufgabe macht, erforscht Alex das 
Schloß weiter. 

Die nächste Tür zum Wachraum soll- 
te man nach einem Blick durch das 
Schlüsselloch tunlichst vermeiden; ein 
Zug am Arm der Ritterstatue öffnet den 
Weg zu einem Geheimgang. Dort 
kann Alexander durch ein Loch in der 
Wand in einem Gespräch zwischen 
Wachen Teil 
Pafswortes für die seltsame Türe erlau- 


den den ersten des 


schen. Ein Stockwerk höher wieder 


4 SuchenachBeweismaterial 


ein Loch, dahinter Cassima, die auf 
ihren Dolch wartet, im weiteren Ver- 
lauf nochmals ein Loch, durch das der 
Vizir beim Schreiben eines Briefes be- 
obachtet werden kann und schließlich 
eine Geheimtüre, die ins Schlafzimmer 
des Vizir führt. 

Dort ist die Truhe, die nach dem Öff- 
nen mit dem Schlüssel den belasten- 
den Brief freigibt, ein Blick in das Kä- 
stchen auf dem Tisch offenbart den 
zweiten Teil des Paßworts für die ge- 
heimnisvolle Tür. Der Weg auf den 
Gang wird durch Wachen unsicher ge- 
macht, Alexander hataber freie Wahl: 

Entweder geht er den langen Weg 
durch die Geheimgänge zurück zur 
geheimnisvollen Tür, oder er läßt sich 
von den Wachen beim offiziellen Ver- 
lassen des Raumes festnehmen. 

Letzteres ist gar nicht so tragisch, da 
ihn notfalls Jollo aus seiner Zelle be- 
freit. Im Keller spricht Alex nun ein 
freundliches Paßwörtchen mit der Tür 
und gelangt in die Schatzkammer. 
Dort befinden sich unter einem Tuch 
all die geklauten Gegenstände, die für 
den Zwist zwischen den einzelnen In- 
seln verantwortlich sind. 
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Finale total 


Jetzt hat Alex genug Beweise auf der 
Hand, um gegen den Vizir vorzuge- 
hen, und so begibt er sich über die Kel- 
lertreppe in die Empfangshalle, wo er 
natürlich sofort von der Leibwache 
festgehalten wird. Diese bekommt den 
belastenden Brief zu Gesicht, und wie- 
der geht es zur Aussprache in den 
Thronraum. Die Hochzeit wird unter- 
brochen und diesmal sind es Cassimas 
Eltern, die den Djinn entlarven. Wie- 


der flieht der Vizir und wird von Alex- 
ander in den Turm verfolgt. Dort 
taucht plötzlich Jollo mit der echten 
Lampe des Djinn auf und wirft sie 
Alexander zu. Mit ihr bringt er den 
Djinn unversehrt auf seine Seite, ge- 
winnt einen Verbündeten und kann 
dem Vizir alleine gegenübertreten. 

Es folgt bekannte 
Schwertkampf mit dem Eingreifen von 


der bereits 


Cassima, und das war's auch schon. 
Das anschließende Finale ist wesent- 


lich freudiger als das der ersten Versi- 


on - und auch das Punktekonto sollte 
mindestens 226 von 231 Punkten be- 
tragen. Tja, und das war dann King's 
Quest VI, freuen wir uns auf King's 
Quest VII. (Schließlich wird es Zeit, 
daf auch Rosella unter die Haube 
kommt, immerhin ist zwischen ihr 
und Prinz Edward aus dem vierten 
Teil noch eine Geschichte in der 
Schwebe. Aber das ist nur eine Vermu- 
tung. Lassen wirunsüberraschen...) 


Michael Anton 


Tja, da hat unser Brad wohl 
Pech gehabt... Es ist schon eine © 
A recht zweifelhafte Ehre, von ei- % 
7.4 ner Hexe als Hauptzutat für ihre 
Zaubertränke auserkoren zu werden. 
®Ü Aber da unser Kleiner nicht auf den Kopf 
Y : gefallen ist, setzt er natürlich alles daran, 
» seinem traurigen Schicksal zu entkommen 

“=. Begleiten wirihn also aufseiner Flucht. 
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Im tiefen Tal der bösen 


as macht man 
wohl, wenn man 
kopfüber an eine 
Wand angekettet 
ist und eigentlich 
machen 
kann? Richtig, man brüllt lauthals um 
Hilfe. Und tatsächlich zeigt das Rufen 
Wirkung: Ein Wärter schaut nach dem 


nichts 


Rechten und verliert in seiner Tolpat- 
schigkeit beim Verlassen der Zelle ei- 
nen Schlüssel. Mit diesem sind die Ket- 
ten schnell aufgeschlossen, allerdings 
paßt er nicht in das Schloß der Türe. 
Bei der genaueren Erkundung der Zel- 
le fällt Brad jedoch eine recht bröckeli- 
ge Wand auf. Ein Stoß, und schon kann 
er sich eine Büroklammer schnappen, 
mit der sich tatsächlich auch die Türe 
aufschließen läßt. 


Die Wache im Gang scheint schein- 
tot zu sein, denn vorerst rührt sie sich 
nicht, kann aber auch nicht umgangen 
werden. Ein Blick durch das Schlüssel- 
loch der Türe zeigt, daß dieser Weg 
auch nicht der ideale ist. Nachdem sich 
Brad allerdings Goldfischglas 
nebst Inhalt angeeignet hat, kommt 
Bewegung in die Wache. Da die Türe 
im Hintergrund verschlossen ist, bleibt 
Brad nichts anderes übrig, als dem 
Wächter unauffällig zu folgen, wobei 
sich schmerzhafte Erfahrungen mit 
den Hämmern der Ritter bei gutem Ti- 


das 


ming vermeiden lassen. (Wer sich das 
Vergnügen machen will, derkann ver- 
suchen, alle auf dem Gang herumlie- 
genden Juwelen und Goldstücke ein- 
zusammeln. Sie gehen zwar später 
wieder verloren, aber das Punktekonto 
Jreut sich über solche Aktionen...) Kei- 
ne Angst, wenn mal einer der Ritter zu- 
haut oder der nachfolgende Wächter 
von seinem Messer Gebrauch macht: 
Passieren kann Brad nichts, außer, daß 
er etwas Zeit verliert. Am Ende des 
Ganges ist dann die rettende Tür - hin- 
ter der Brad Bekanntschaft mit der 
wunderbaren Welt der Schwerkraft 
macht... 


Im Wasser ist es nasser 


..und vom Regen in die Traufe 
kommt. Kiemenatmer ist Brad beim 
besten Willen nicht, ziehterjedoch das 
Goldfischglas an, ist das Leben unter 
Wasser schon etwas einfacher. Als 
Tierliebhab ft Bi 
sich im Gitt 


sch, der 


‚die Brad nd 


gerne mit einer La 


eigt, als Gegenle 
m sehen. De 


Fisch, der etwä 5 
ben Laden aufge- 3 


dings will er, wie #2 


HEXE 


det Brad, nachdem er den Schlamm- 
fleck im vorderen Teil des Bildes un- 
tersucht hat. 

Nachdem Brad Luftvorrat 
aufgefrischt hat, geht es weiter west- 
wärts. Die Zitteraale versperren zwar 
den Weg, die Schildkröte, die in der 
Gegend ihre Bahnen zieht, ist im 
Tausch gegen die Muschel jedoch zu 
Taxidiensten bereit. Nachdem Brad so 
die Barriere überwunden hat, fällt ihm 
sofort eine Harpune ins Auge. Die 
braucht er auch, denn der Hai, der 
Brads Weiterkommen unbedingt ver- 
hindern will, reagiert auf das Teil recht 
allergisch. Als nächstes Hindernis stellt 
sich Brad eine Riesenmuschel in den 
Weg, die kann jedoch mit gutem Ti- 
ming übersprungen werden. Endlich 
erreicht Brad den Ausgang dieser Epi- 
sode - mit der Harpune läßt sich der 
Stöpsel bewegen, und schon reißt der 
Strom der Ereignisse Brad in die näch- 
ste Episode. 


seinen 


Höhlenmenschen 
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geöffnet wird. (Hier wird das bestätigt, 
was die Geschichte mit dem Goldfisch- 
glas zu Anfang schon vermuten läßt: 
Es gibt hier gewisse Situationen, in de- 
nen zunächst eine bestimmte Aktion 
getätigt werden muß, damit eine an- 
dere greift. Der Druckknopf ist für den 
Spieler schon beim Aufbau des Bildes 
sichtbar, Brad 'sieht' ibn allerdings 
erst dann, wenn das Moos, das später 
noch wichtig wird, aufgenommen 
wurde. Nicht unbedingt logisch, aber 
es macht das Spiel etwas einfacher, da 
man so kaum wichtige Gegenstände 
übersehen kann. Allerdings nur in der 
Anfangsphase, später sollte man sich 
nicht allzusehr auf dieses Feature ver- 
lassen...) 

Das Höhlensystem ist nicht sonder- 
lich komplex, daher sei an dieser Stelle 
auf Karten verzichtet. Man kann die Er- 
kundung der Gänge auch gleich mit ei- 
ner der Aufgaben in diesem Teil des 
Spieles verbinden: Der seltsame Guru, 
der im Südosten der Höhle seinen ‘Me- 
ditationen’ nachgeht, benötigt für sei- 


ne Tätigkeiten einige Steine, die auf 
der Tafel über seinem Kopf abgebildet 
sind. Das bedeutet etwas Lauf- und 
Sammelarbeit, an deren Ende eine Rol- 
le Faden als Belohnung steht. Ist diese 
Aufgabe erfüllt, kann sich der geneigte 
Spieler dem Sammeln der restlichen 
Objekte im Höhlensystem widmen. 
Die folgende ‘To-do-list' ist nicht un- 
bedingt chronologisch, verrät aber, 
was insgesamt zu machen ist. 

Zunächst heißt es also, Steine zu 
sammeln. Wenn man dabei auf andere 
wichtige Gegenstände stößt, kann 
man sie natürlich einsacken. Da das In- 
ventar allerdings auf zehn Gegenstän- 
de begrenzt ist, sind so oder so minde- 
stens zwei Anläufe nötig, um an die 
Schnur zu kommen. (Steine sind je- 
denfalls genug vorhanden, zu beach- 

{ ; n sieht‘, vor 
szu 20 Pi- 
> Aufgabe 


dings is 


‚es wird 4 h ein Ma- 


4 Heavy-Metal-Schnecken 


Um an letzteren zu gelangen, 
schnappt sich Brad den Computerbild- 
schirm, der in besagtem Raum herum- 
liegt. Mit dem Monitor geht es weiter 
zum Raum, in dem ein Brett auf dem 
Boden liegt und der Magnet oben auf 
einer Felskante verräterisch glitzert. 
Das Brett wird dort auf den Felsen ge- 
legt und der Monitor fachmännisch ge- 
worfen. Am Ende dieser akrobatischen 
Aktion steht Brad auf der Felskante, 
kann sich den Magneten greifen und 
mit einem gewagten Sprung die Kante 
wieder verlassen. Es geht zurück in 
den Raum, in dem zuvor der Monitor 
gefunden wurde - dort wird der Faden 
mit dem Magneten verbunden und die 
ganze Chose in Richtung Loch-in-der- 
Wand geworfen. Als Resultat hat Brad 
die Rolle mit Draht im Inventar und 
kann sich den übrigen Gegenständen 
widmen. Spätestens jetzt sollte ihm auf 
dem Weg in Richtung Ausgangspunkt 
eine goldene Münze auffallen, die er 
natürlich requiriert. Weiterhin sollte er 
dem Raum mit den Space-Rat-ähnli- 

en Wesen etwas weilsös D 

>h abstatte 


ht es weiter zu 


dem Schlammonster, das vor dem Do- 
mizil des Guru unbehindert seine Bah- 


nen zieht. Allerdings nicht mehr lange, 
denn Brad spannt den Draht zwischen 
den beiden Ösen, die dort aus dem Bo- 
den ragen. Eine Dosis Schlamm ist die 
Belohnung... 


Wünsch’ Dir was... 


Und somit wäre der Großteil der Rät- 
sel in den Höhlen schon geschafft. Von 
nun an sollte der Wunschbrunnen in 
Betrieb sein, und nach Einwurf der 
Goldmünze hat Brad einen Wunsch 
frei. Oder besser drei, denn ohne 
Rücksicht auf Verluste darf Brad alle 
Möglichkeiten durchprobieren. Es 
zählt natürlich nur der Sturzhelm, mit 
dem Brad, nachdem er ihn angezogen 
hat, den Steinschlag im Süden der 
Höhle endlich durchqueren kann. 

Dahinter gelangt er in den Schacht 
eines Brunnens. Der Eimer ist mit ei- 
nem flotten Sprung natürlich schnell 
betreten, um ihn zu aktivieren, ist je- 
och noch etwas Feinarbeit nötig. Ein 
ick auf die Zeichnung im Schacht 
ibt, daß hier offenbar nicht jeder- 
wilkommen ist. Also folgt etwas 
lifing’ - Brad bastelt sich aus 
Moos, Zweigen und Schlamm eine 
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4 GebrannterHeldscheutdas Feuer... 


kleine Maske und zieht diese auch an. 
Prompt setzt sich der Aufzug in Bewe- 
gung, und Brad wird am anderen Ende 
wirklich ‘herzlich’ begrüßt. 


Das Mißverständnis klärt sich jedoch 
sehr schnell, und bald steht Brad wie- 
der allein im Tageslicht. Auf Bekannt- 
schaften der bereits gemachten Art 
können wir verzichten, also schlägt 
Brad den Weg in Richtung Norden ein. 
Dort stellt sich ihm ein Straßenräuber 
in den Weg, der sich jedoch schnell 
selbst schachmatt setzt. Dabei verliert 
er seinen Säbel, und Brad nutzt die Ge- 
legenheit, um mit dem Ärgernis end- 
gültig Schluß zu machen - am Ende 
dieser sinnvoll brutalen Aktion befin- 
det sich Brad immerhin im Besitz eines 
gefüllten Geldbeutels. 


Dörfliche Idylle 


&h, denn die Be- 


lerdings verkraftbar. In der örtlichen 
Kneipe ist vorerst kein Land zu gewin- 
nen, ebenso im lokalen Kostümver- 
leih. 

Wesentlich ergiebiger ist ein Besuch 
beim Wahrsager im Westen des Dor- 
fes. Nach entsprechender Bezahlung 
liefert er eine Reihe von Visionen, die 
das weitere Vorgehen klären. Als er- 
stes sollte Brad also beim hiesigen Ma- 
gier vorsprechen. Das tut er auch, und 
gegen Barzahlung wird er zum ‘Rande 
der Welt’ teleportiert, um dort den Wi- 
se One aufzusuchen, der ihm mit Rat 
und Tat zur Seite stehen sollte. 


Das Ende der Welt 


Das tut er letztendlich auch, aber der 
Weg dorthin ist voller Fallen und Rät- 
sel. (Eine kleine Beruhigung vorne- 
weg: Auch an dieser Stelle kann Brad 
sein Leben nicht aushauchen. Fehltrit- 
te sind zwar möglich, allerdings wird 


einiger wichtiger Gegenstände. Die 
Puzzles sind letztendlich jedoch iden- 
tisch!) 
Als erstes sollte Brad ein Paar Gum- 
mihandschuhe finden - die werden 


später noch wichtig. Auf dem Weg 
dorthin kann es passieren, daß einige 
Felsbrocken darauf warten, einen un- 
vorsichtigen Abenteurer in die Tiefe 
zu reißen. Diese Fallen sollte man ent- 
weder vorsichtig umgehen oder eine 
Verlängerung des Weges durch den 
Albatros-Expreß in Kauf nehmen. Als 
nächstes versperrt ein Felsbrocken 
den Weg - ein Stoß und ein an- 
schließender Sprung sollte genügen, 
dieses Hindernis zu umgehen. Es folgt 
eine kleine Überraschung von oben, 
danach eine recht große Lücke im 
Weg, die nur durch Drücken einiger 
Knöpfe überbrückt werden kann. (In 
der vorliegenden Amiga-Version ldäjst 
ein Blick auf dieses Bild schon die 
Lösung erahnen, nämlich den letzten 
und die beiden ersten - von links nach 
rechts - Knöpfe drücken, damit die 
Brücke aufgebaut wird. Die PC-Ver- 
sion ist weniger ‘offensichtlich‘, aller- 
dings hat die Variante hier auch 
Junktioniert.) 

Als nächstes sollte Brad über ein soli- 
des Seil stolpern; das darauf folgende 
Elektro-Skelett sollte mit den 
Gummihandschuhen bequem zur Sei- 


sich 


te schieben lassen. Anschließend er- 
schwert ein ordentlicher Steinschlag 
das Weiterkommen, mit etwas Timing 
und einer Zwischenpause in den Ein- 
buchtungen sollte diese Passage je- 
doch zu schaffen sein. In einer der Ein- 
buchtungen sollte auch ein neuer Ge- 
genstand zu finden sein. Auf dem Ami- 
ga schaut es aus, wie ein eingepackter 
Schokoriegel, auf dem PC eher wie ein 
Stück Silber. Was es auch ist, es erweist 
sich etwas später als ungemein prak- 
tisch! Bei der nächsten Lücke if 
scheint ein Weiterkommen 
lich, kurz davor fallen jedoch 

Zie i la 


Curse of Enchantia 


4 Schatzsucher 


Seltsamer Weiser... 


Beim nächsten Abgrund sollte das 
zuvor gefundene Seil ausgeworfen 
werden, es bildet eine recht praktika- 
ble Brücke, die mit einem gewagten 
Sprung betreten werden kann. Am En- 
de dieser Tortur steht eine Sackgasse, 
die unseren Helden allerdings nicht in 
Sprachlosigkeit versetzt. Eine Inspek- 
tion der Inschrift an dieser Lokalität er- 
gibt einen Spruch, der den Wortschatz 
von Brad ungemein erweitert. 


Sy SPECIAL IE 


V Eiskalterwischt... 


An der richtigen Stelle angewandt, 
öffnet der erlernte Spruch unserem 
Helden den Weg zum geheimnisum- 
witterten Weisen. Dieser gibt Brad 
nach entsprechender Ansprache wich- 
tige Hinweise darüber, welche Gegen- 
stände für seine weiteren Aktionen 
wichtig sind. Ein Feuerlöscher und ein 
Ventilator muten zwar etwas seltsam 
an, aber wenn es denn sein muß... 


Nachdem Brad diese Information er- 
halten hat, wird er ins Dorf zurücktele- 
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r ikt der Chronist, 
daß er bei S 1 : t doch 
etwas mehr Platz nshä 


te beantra 


nicht mehr allzu 
nn dloch, so le- 
“der nächsten 


len weite- 
rettobla- 
tte, das 
näheren 


hoch ganz 
hde Kuß- 
mund ist allerdings erst dann weg, 

i sc mi strohbüschel 
ollte mit 
jgeschickt 
p mit Gold- 


münzen gefüllt werder® 


die über 
ist. Dort 
d im Hin- 
erei ie Planke, 
’üste rumliegt, kann zum 


Später gehtesin die 


einderr 


Fischfang verwendet werden, für den 
mo eine 


pergeruch liegen - eine helfende Dose 
Deo liegt irgendwo herum. Schnecbäl- 


shi w - 

Ihr dann leider in Eigeninitiative über- 
stehen, der Platz reicht wirklich nicht 
mehr. jm| 


E 
lich zum großen Gegenschlag aus, um 
sinkende Marktanteile im Hinblick 
auf die immer populäreren MS-Dosen 
zu verhindern. Die neue Wunder- 
Brotkiste heißt A 1200 und soll als 
“Allround-Genie” der Amiga-Gemein- 
de neuen Auftrieb geben. Unverändert 
blieb leider die magere 880 KB-Floppy, 
doch dafür wurden die Grafikfähig- 
keiten, ohnehin die Stärke des Rech- 
ners, noch weiter verbessert: Zwei MB 


ist soweit: Commodore holt end- 


Videospeicher nebst weiteren zwei MB 
RAM sorgen zusammen mit dem AA- 
Chipsatz für 16,7 Millionen Farben, 
davon 256 ohne HAM gleichzeitig dar- 
stellbar. Bis zu 640 * 400 Bildpunkten 
geht das sogar noninlerlaced. Das 
Ganze ist mit entsprechenden Schnitt- 


stellen versehen und ermöglicht so pro- 


blemlos Video-Bearbeitungen - die 
True  Colour’-Darstellung macht's 


möglich. Und bei den Datenmengen 
darf eine eingebaute 40 MB AT-Bus- 
Festplatte natürlich nicht fehlen. 
Herzstück des neuen Amigas ist übri- 
‚gens ein auf 14 MHz getakteter 68020 
von Motorola, der die “alten” Amigas 
recht blaß aussehen läßt.. | 


AMOS war bislang unangefochten 
die einzig wirkliche Programmier- 


sprache, die speziell zum Erstellen von 
Spielen 
genähert dem BASIC und versehen mit 


zugeschnitten war. An- 
komplexen Editoren und schnellen 
Compilern, fand kraftvolle 
Sprachpaket bislang 50.000 freudige 
Käufer. Mit dem Update AMOS pro- 
fessional sollen es noch viel mehr 
werden. Neue Editoren, schnelle Ma- 
schinensprachroutinen, ein super- 
schneller Animator für IFF-Bildforma- 
te und nicht zuletzt mehr als 200 neue 
Befehle sorgen für den letzten Schliff 
und mehr Qualität in der Spielepro- 
grammierung. Der Update-Preis be- 
trägt verkrafibare 99 DM, Neueinstei- 


das 


ger werden mit 159 DM zur Kasse ge- 


beten - ein überarbeitetes 
Handbuch inklusive. Inter- 
essenten wenden sich an: 
GTIT GmbH, Zimmers- 
müblenweg 73, 6370 
Oberursel, Tel 
06171-85934, Fax: 
8302. 


nochlei- 
stungsfähiger: 
Die Spiele-Sprache 
AMOS für Amiga 


Quasi als High-End-Lösung im Heim- 


computer-Bereich preist Microdeal 
den Videomaster an. Verfügbar für 
Amiga, ST und sogar Alaris neuen 
Falcon, verspricht der auf Anwen- 
dungen dieser Art spezialisierte Her- 
steller eine perfekte Kombination aus 
Bild- und Tonbearbeitung. Doch 
nicht die Sampling-Hardware, son- 
dern die Importmöglichkeit von Bil- 
dern vom Videorecorder ist sehr viel- 
versprechend. Ganze Clips können 
bei einer Bildfolge von 25 - 30 Bil- 
dern pro Sekunde zusammengestellt 
werden. Und wer sich einen Videore- 
corder leisten kann, wird auch 210 
DM für das Programm (samt Hard- 
ware) locker machen können, oder?’ 


) AUS DEUTSCHEN LANDEN i SPIELKONSOLEN » KONSOLENSPIELE 


SUPER NINTENDO, 


MIDI & Windows 


Als Schnittstelle für Multimedia- 
und Windows-Fans präsentiertYama- 
ha seinen nagelneuen MIDI-fähigen 
Tongenerator TG100. Neben der Au- 
diobuchse und der MIDI-Schnittstelle 
dürften auch die insgesamt 192 So- 
unds und zehn Drumkits für die 
Musikliebhaber von Interesse sein. 
Und da durch die serielle Schnittstelle 
ein umständlicher Einbau unnötig ist, 
sind 890 DM für dieses durchaus pro- 
‚fessionelle Klangwunder nicht zuviel 
verlangt. | 


DerPC wirdzum 
perfekten 
Klangwunder: 
Der Tongenera- 
torTG 100 von 
Yamaha 
macht’smöglich 


PUBLIC. DOMAIN CLASSICS IBM-PC 
ago 


BEE Fa] [Aisemn Gi 96 


] Schöne neue Telefon-Welt bei Radio 
= FFH, dem privaten hessischen Hör- 
Junk-Sender: Dessen Mehr Musik-Te- 
lefon benützt einen sprachgesteuer- 
ten Telefon-Computer zur Vermittlung 


(cköns 2» DHDiK » 


1 ÄrgramE 


OGRAMME ÜBER MEHRERE DISKS 


sh 25,0 Str Trek 1 25-0 Ste Trek 


SPIELE-DEMOS 
[S" Mob 


der Gespräche. Über einige Schlüssel- 
Fe wörter steuert der 
Anrufer kraft seiner 
Stimme den Compu- 
ter und kann Mittei- 
lungen aufnehmen 
und an den Modera- 


SONDERANGEBOTE - nı singe dr Von it! 
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- z — tor seiner Wahl wei- 
ausikälischeManschaft jorleiten. Wer die 
neue Technik malausprobieren möch- 

te, der wähle die Nummer 069/19775. 

Und hat der Anrufer dann auch noch 

einen Spruch zum Thema Mehr Mu- 

sik auf Lager, dann gibt es vielleicht 

auch was zu gewinnen... = 
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The Lost Files of ... 


& special ıs 24 


Baker Street 221B. Ein 
trüber Morgen nach ei- 
ner grauen, nebligen 
Nacht. Nur die Dunkel- 
ie heit dieser Nacht wurde 
Zeuge des grausigen 
Verbrechens, das am 
Hintereingang des Re- 
gency Theaters passier-' 
te. Was geschah wirk- 
lich in dieser Nacht, die 
ein Menschenlebenko-: | 
stete? Meisterdetektiv 
Sherlock Holmes wird 
 esherausfinden. 


10 Lr 


The Lost Files of ... 


Alt 


files 


| 
x 


A it nr 


olmes und Watson trin- 

ken gerade Kaffee, als 

Mrs. 

nem Bobby eine Nach- 

richt an Sherlock Hol- 

mes erhält. Inspektor 
Lestrade, Holmes’ Gegenstück beim 
Scotland Yard und eifriger Wettstreiter 
bei der Suche nach der Wahrheit, lädt 
unseren Helden ein, den jüngsten 
Mordfall zu untersuchen und ihm sei- 
ne Meinung zu dem Fall mitzuteilen. 
Daraufhin begeben sich Holmes und 
Watson zum Theater. 


Hudson von ei- 


4 Derkillerbeider Arbeit... 


Sy SPECIAL IE 


Sherlock Holmes untersucht die Lei- 
che der Sarah Carroway, betrachtet die 
Abschürfungen, Kratzer und Wunden 
genauer. In der Wunde findet sich ein 
weißer Rückstand, der noch der Analy- 
se in Holmes Labor bedarf. Außerdem 
nimmt Holmes die Zigarettenkippen, 
das alte Stnck Papier (Theaterkarten) 
und die Eisenstange in sein Inventory 
auf. Sein besonderes Interesse gilt 
auch dem Hut von Sarah Carroway. 
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Dann stellt er einige Fragen an Inspek- 
tor Lestrade, um ihm von seinen The- 
sen den Mordfall betreffend zu berich- 
ten. Holmes erfährt von Lestrade die 
Adresse der Wohnung von Sarah Car- 
roway. Von hier aus begibt sich Hol- 
mes durch die Hintertür in die Garde- 
robe des Theaters. 

Auch hier findet sich eine Handvoll 
Die Parfümflasche, die 
Blume, die handschriftliche Notiz und 
die Metallfeder scheinen mit dem 
Fall in Zusammenhang zu stehen; 


Indizien: 


Holmes nimmt sie an sich und spricht 
mit Henry Cattruthers, dem Haus- 
meister. Dann gibt er ihm die Metallfe- 
der, damit dieser die aufgebrochene 
Tür reparieren kann. Zu beachten sinc 
das Blumenwasser, der Fleck an der 
Tür mit dem schwarzen Haar darin und 
die Aussagen Sheila Parkers, die von 
Dr. Watson zuvor mit einem Sedati- 
vum beruhigt wurde. Nun gibt es hier 
nichts mehr für den Detektiv 
seinen Gehilfen zu tun, denn eine 
mögliche Informationsquelle, der klei- 


und 


ne Seitentisch, ist leider ohne Schlüsse 
nicht zu öffnen. So begeben sich die 
beiden zur Wohnung von Sarah Carro- 
way. 


Die Wohnung von Sarah Carroway 
ist eher spärlich eingerichtet. Im Gro- 
schengrab in den Bettpfosten werden 
Holmes und Watson leider nicht fün- 
dig. Doch der Wäschekorb birgt ein 
Geheimnis: Hier findet sich ein Pull- 
over von Sarahs Liebhaber, der offen- 
sichtlich Mitglied im Kensingtoner 
Fußballclub ist. Der junge Mann, der 
aufgrund des riesigen Pullovers nicht 
gerade klein zu sein scheint, hat 
schwarze Haare. Im Regenschirm ne- 
ben dem Kamin findet Holmes einen 
kleinen Schlüssel, der ihm Zugang 
zum Seitenschrank im Theater ver- 
schaffen wird. 


In Belles Parfümerie kann sich die 
Besitzerin, dank Holmes Beschrei- 


... Sherlock Holmes 


bung Statur, 
schwarze Haare), an einen Kunden er- 
innern, der das von Holmes gezeigte 
Parfum gekauft hat. 


Holmes erwirbt eine Flasche Cöte 


(groß,  ungewisse 


d’Azur, denn um dieses zu holen muß 
die Verkäuferin im Hinterzimmer ver- 
schwinden. Diese Zeit nutzen Holmes 
und Watson, um die Raumpflegerin zu 
befragen. Sie erinnert sich sowohl an 
den jungen Mann als auch an die Ziga- 
rettenmarke, die er raucht. Nun hat 
Holmes vorerst genug Informationen 
gesammelt, es geht zurück in die Baker 
Street. 


4 IstHolmes wohlzu Hause? 


Zu Hause angekommen, untersucht 
Holmes die weiße, pulverige Substanz 
in seinem Labor. Er legt das Pulver auf 
den Labortisch, benutzt den Ölbren- 
ner, zeigt mit dem Pulver auf die 
Testreagenzien und schüttet etwas 
Pulver ins Reagenzglas. Siehe da, das 
Pulver enthält Arsen. Sollte der Mörder 
vielleicht ein Arzt sein, der seine Opfer 
vorher betäubt ?!? 

Weitere Untersuchungen gelten der 
Blume. Er legt sie auf den Untersu- 
chungstisch, betrachtet die Blume un- 
ter dem Mikroskop, benutzt den Bren- 
ner und dann das Testgefäß. Holmes 
Schlußfolgerung: Diese Pflanze wurde 
künstlich eingefärbt. 

Nun geht es hinaus vor die Tür, wo 
der Straßenjunge Wiggins schon war- 
tet. Holmes gibt ihm die Blume mit 
dem Auftrag, den Blumenhändler, bei 
dem solche Pflanzen zu haben sind, 
ausfindig zu machen. Wieder am 
Theater, stellt Dr. Watson fest, daß die 
Leiche schon zum Leichenschauhaus 
gebracht wurde. 


Londons win- » 
kelige Straßen: 
Ein perfektes 
Versteck für 
denKiller 


Im Leichenschauhaus spricht Hol- 
mes mit dem Gerichtsmediziner. Er 
fragt ihn nach der Todesursache und 
den Wunden von Sarah Carroway. 
Holmes schaut sich die Habe der Er- 
mordeten an: 

Der große Schlüssel paßt zur Tür 
vom Theater, doch ohne die Zustim- 
mung der den Fall untersuchenden In- 
stitution kann Holmes ihn nicht mit- 
nehmen. Also wird Inspektor Gregson 
gefragt. Nach seiner Aussage kann nur 
Inspektor Lestrade von Scotland Yard 
die Erlaubnis erteilen. Also machen 


* Lestrade 
Holmes, Dr. Watson; ver 


After yo 
orpus d 


4 DerSchauplöatz des Verbrechens 
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sich Holmes und Watson auf den Weg 
zu Scotland Yard. 


Die Wache vor Scotland Yard will 
die beiden ohne polizeiliche Erlaubnis 
nicht hineinlassen. Darum muß Hol- 
mes noch einmal mit Inspektor 
Gregson sprechen. Mit seiner Erlaub- 
nis und in seiner Begleitung haben 
Holmes und Watson endlich Zutritt zu 
Scotland Yard. Doch der wachhaben- 
de Offizier weigert sich, Lestrade zu 
rufen. So greift Holmes zu einem Trick: 


, ta come so 
I the scene and 


u 
\ 
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You must be Mr. Holmes and Dr. atsor. ]'m Henry 
Carruthers, the stage manager. Inspector Lestrade told 
me you might want to look about the place. Feel free. m 
afrakd we can't be of much help, Poor Sarah. 


4 Die Theater-Garderobe: Auchhierversteckensich wichtige Informationen 


Da Holmes den angeblich “Blinden” ” und wird zu Lestrade vorgela Wieder im Regency ater 


vor Scotland Yard durchschaut hat, Lestrade gibt Holmes freie Hand, was 
bietet er ihm einen Handel an: Infor- sich de Jige vom wachhabenden 
mation gegen Verschonung vor dem in Form ein Erlaubni Cheater: sich problemlos 
Arm des Gesetzes. Nun wissend, daß _scheins bestätigen läßt. Wieder im Le mit dem groß l öffnen, der 
der wa yende Offizier eine eitle nschauhaus, gibt Holmes dem Ge- kleine Schlüssel öffnet die Schubladen 
ist, kann Holmes ihm richtsmediziner den Schein und k: vom Seite rank. Holmes durch- 
“Honig um den Mund schmie- den Schlüssel mitnehmen. sucht die ıden und v 


tickets kommen zutage. | 

beitet im Opern 
mes nimmt die Karten an si 
gibt sich dorthin. 


Chancery 


Holmes zeigt die Tickets dem Pagen 
am Eingang und spricht mit dem Ma- 
Holmes’ Bitte, das Ankleide- 
zimmer der ı Carroway durchsu- 
chen zu d n, wird nicht entspro- 

och Holmes und Watson 

uf: Nachdem sie dem zw 

ten Pagen an der Treppe die Tickets 
gt haben, betreten sie die Loge. 
Die Besitzerin des Opernhauses, wel- 
che in der Loge sitzt, ist eine gute Infor- 


Ü | zus mationsquelle. Durch sie erfahren wir 
4 Sarah Carroways Wohnung: Wem gehört derPullover? den Namen des Geliebten der Sara 
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Meine Anschrift 


Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


The Lost Files of ... 


Carroway. Er heißt “James”. Die Besit- 
zerin gibt Holmes auf sein Verlangen 
hin eine schriftliche Erlaubnis, die Gar- 
derobe durchsuchen zu dürfen. Auf 
den ersten Blick findet sich nichts Be- 
sonderes, doch nachdem Watson 
durch ein Ablenkungsmanöver den 
Manager der Oper aus dem Raum 
gelockt hat, kann Holmes den Schlüs- 
selbund aus der mittleren Schublade 


nehmen. 


Der Straßenjunge Wiggins wird mitt- 
lerweile zurück sein. Er hat die Blu- 
menfrau gefunden: Sie verkauft Blu- 
menam Covent Garden. 


Dort angekommen, spricht Holmes 
mit der Blumenfrau. Er kauft ihr ein 
paar Blumen ab, dann fragt er sie rest- 
los aus. Jetzt nimmt er das Blumenbou- 
quet aus dem Faß und angelt mit dem 
Drahtkorb im Blumenfaß. Dort findet 
er ein Armband mit den Initialen R.B. 
Nun gehen Holmes und Watson in den 
Pub. Üble Gestalten bevölkern die 


Szene. Holmes zeigt dem Wirt das 


Armband und fragt ihn nach dem von 
der Blumenfrau beschriebenen Besu- 
3 


cher. Nun muß Holmes gegen alle 
Dartspieler antreten, um zum guten 
Schluß den Barkeeper herausfordern 
zu können. Hier hilft nur üben, üben 
und üben. Hat Holmes endlich gewon- 
nen, identifiziert der Barkeeper den 


gesuchten Mann als Lehrling des Apo- 
thekers in der Hattington Street. Das 
Armband gehört einem Tierpräparator 
aus Oxford. 


4 AufindiziensucheinBelles 
Parfümerie 


In der Apotheke finden sich der 


Apotheker und sein schüchterner 
Lehrling. Nachdem Holmes mit dem 
Apotheker gesprochen und eines sei- 
ner diversen Mittel gekauft hat, läßtihn 
der Apotheker mit dem Lehrling spre- 


chen. Auf Drängen von Holmes erzählt 


4 Laborarbeitbringt VerstecktesansLicht 
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der Junge die Geschichte seiner stillen 
Bewunderung für Sarah Carroway, 
doch er scheidet als potentieller Mord- 
verdächtiger leider aus. 


Holmes sucht hier nach einem 
Mann, der James heißt, mittelgroß ist 
und die allseits beliebte Zigaretten- 
marke raucht. Im Gespräch mit dem 
Trainer fällt es nicht schwer, den Ver- 
dächtigen zu identifizieren. James be- 
streitet zwar zuerst die Bekanntschaft 
zu Sarah Carroway, doch mit der Par- 
fümflasche als Beweis kann Holmes 
ihn zur Zusammenarbeit überreden. 
Man beschließt, sich im Wohnheim 


des Studenten zu treffen. 


James war nicht nur mit Sarah be- 
freundet, er war ihr Geliebter. Doch er 
will nicht glauben, daß seine Angebe- 
tete aus dem Leben geschieden ist. Er 
fordert eine Sterbeurkunde oder einen 
anderen Beweis für Sarahs Tod von 
Holmes. Anmerkung: Bis heute ist mir 
kein Weg bekannt, die Urkunde zu be- 
sorgen. Aber Holmes weiß sich zu hel- 
fen: Er versucht, beim Zeitungshänd- 
ler eine Zeitung vom Vortag zu erwi- 
schen. Dieser kann einem zwar nicht 
der Zei- 
tungsjunge aus der Baker Street hat 


weiterhelfen, aber Wiggins 


wie immer den Ausweg parat und bie- 
tet Holmes gegen kleines Entgelt eine 
nicht mehr ganz frische Ausgabe der 
Zeitung an. Mit dieser Zeitung kann 
Holmes James weichkochen und er- 
fährt auf diesem Wege mehr über An- 
na Carroway und ihren derzeitigen 
Freund, Antonio Caruso. 


Da dieser Caruso ein leidenschaftli- 
cher Billardspieler ist, sucht Holmes 
ihn in St. Bernhards Billardsalon. Ob- 
wohl Holmes versucht, mit Geld die 
Zungen der Billardspieler zu lösen, 
will keiner der Burschen Auskunft ge- 
ben. Doch ein kleiner Kunstgriff sorgt 


... Sherlock Holmes 


für die nötige Information. Dank der 
Auskunft des Barkeepers erfährt er 
von Jack Mahoneys Geliebten, und 
obendrein von dessen überaus hüb- 
schen und höchst eifersüchtigen Frau. 
Auf dieses Verhältnis angesprochen, 
gibt Jack Mahoney gerne die Adresse 
von Antonio Carusos Wohnung preis. 


Antonio Carusos Wohnung ist nicht 
weit, und dieser gibt auch auf alle Fra- 
gen bereitwillig Auskunft. Er berichtet 
von einem kleinen Jungen, um den 
Anna Carroway sich rege kümmert, 
und daß dieser gerne ein Gyroskop als 
Spielzeug hätte. Außerdem nennt er 
Holmes die Adresse von Annas Woh- 
nung und berichtet über ihre schwer- 
hörige Haushälterin. 


Holmes läutet mehrmals die Glocke 
und klopft genauso häufig an die Hau- 
stür, doch niemand Öffnet oder ant- 
wortet. Mit der Zustimmung von Dr. 
Watson 
den Schlüssel aus der Schublade in An- 
na Carroways Garderobe. Im Haus un- 


benutzt Holmes schließlich 


tersucht Holmes genau die einzelnen 
Räume. Die Visitenkarte in der Silber- 
schale nimmt er mit: die Adresse von 
Annas Anwalt, einem Jacob Farthing- 
ton, kann bestimmt noch nützlich sein. 
Die linke Pflanze im Flur wirft Holmes 
um, um den Boden zu verschmutzen 
und damit der Haushälterin etwas 
mehr Arbeit zu machen, genauer ge- 
sagt, um sie abzulenken. Dieses sagt 
man der Haushälterin in Annas Schlaf- 
zimmer, worauf diese dem Weg zur In- 
spektion des Zimmers freigibt. Holmes 
bewegt die Statue und entdeckt darun- 
ter ein Buch. Es ist das Tagebuch der 
Anna Carroway. Langsam kommt Licht 
ins Dunkel. Laut Annas Tagebuch hat 
sie zwei Detektive engagiert, um wie- 
der in den Besitz des Pendants zu ge- 
langen, von dessen Inhalt all ihr Glück 
und der Anspruch auf ihren leiblichen 
Sohn abhängen. 


Nachdem sich Holmes mittels seiner 
Karte bei Jacob Farthington vorgestellt 
hat, erzählt dieser ihm die Geschichte 


der Carroway-Familie. So wird lang- 


Yı 1 EX 
; ! , Aulsh, 


gen. Holmes schenkt dem Jungen das 
Spielzeug, und dieser vergißt seine 
Mütze. In der Mütze kann man den Na- 
men des Jungen nur verschwommen 
lesen. Darum möchte Holmes gern 
Auskunft bei einem Fachmann für Rei- 
terzubehör einholen. 


« Til be with you 


4 Derfreundliche Pathologe von Nebenan 


sam Annas Verbindung bzw. Verhält- 
nis zu und mit Lord Brumwell klar. 
Holmes und Watson begeben sich 
zurück zu Baker Street. Dort treffen sie 
Wiggins, von dem sie mit etwas Glück 
ein Gyroskop erwerben können. 


ck um] [A 
j Ovcn le: 
Close zZ 
4 Gefärbte Blumen unterdem 
Mikroskop 


Am Spielplatz kommt Holmes mir 
dem Jungen ins Gespräch, indem er 
ihm das Gyroskop zeigt. Während der 


Junge interessiert den Kreisel betrach- 


tet, kann Holmes den Jungen ausfra- 
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Der Mann am Schalter ist leider nicht 
sehr hilfsbereit. Diskretion und das 
Ansehen seiner Kunden erscheinen 
ihm wichtiger als Holmes und Watson 
bei der Aufklärung des Mordes zu hel- 
fen. Doch dem kann Abhilfe geschaf- 
fen werden. Zuerst gilt es, die anwe- 
senden Kunden zu vergraulen. Ein, 
zwei Stöße in das Jagdhorn an der 
Wand wirken Wunder, und die *kriti- 
sche” Betrachtung der Wappen an der 

Yand tun ihr übriges. Schnell noch et- 
was gedroht, und Holmes erfährt, daß 
Lord Brumwell die Mütze gekauft hat, 
und wo dieser zu finden ist. 


In Bradleys Tabakwarenladen hängt 
ein Elchkopf, den der Tierpräparator, 
dessen Paradestück im Moongate-Pub 
hängt, auch geschaffen hat. Nachdem 
er sich der Einwilligung der Aushilfe 
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The Lost Files of ... 


der Theke hat, 
schiebt Holmes die drei Kisten unter 


den Elchkopf und hebt ihn an, um die 


hinter versichert 


Adresse des Präparators lesen zu kön- 


nen. 


Tevrnal 


Er 


4 Die Habseligkeiteneiner Toten 


Blackwood, der Präparator, ist gera- 
de abwesend. Holmes untersucht das 
Labor und nimmt einige Indizien auf. 


ILOCK | 
annove |] 
Talk Ri 
4 Scotland Yards ehrwürdige Pforte 


Das Skalpell mit der Wellenschliffklin- 
ge und die blutige Schürze sprechen 
Bände. Holmes spricht zuerst mit Wat- 
son, dann nimmt er den Gehilfen in die 
Zange. Holmes wird fündig, er kennt 
nun den Aufenthaltsort des mutmaßli- 
chen Mörders von Sarah Carroway. 

Dr. Watson rät Holmes, sich nun mit 
Toby, dem Spürhund von Old Sher- 
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man, auf die Suche nach Blackwood 


machen. 


Holmes spricht mit Old Sherman 
und nimmt Toby an die Leine. An den 
Docks angekommen, nimmt Holmes 
den Hammer aus dem Schuppen und 
das Seil links von der Wand. Sherlock 
Holmes schiebt das leere Faß vor die 
Tür. Nun kann er den Eimer und den 
Lappen vom Fenstersims nehmen. 
Holmes läßt den Eimer hinunter in die 
Themse, um den Kübel mit etwas Was- 
ser zu füllen. Er feuchtet den Lappen 
mit dem Wasser an und reinigt das 
Fenster links von der Tür. Sicht und Si- 
tuation klären sich. Holmes spricht mit 
Watson und bricht mit dem Hammer 
aus dem Schuppen die Tür auf. Der 
Hehler kann entkommen, doch Black- 
wood wird festgenommen. 


MEIROPÜ 
POLIC 


GIVE 


Holmes geht mit Watson zum Scot- 
land Yard und spricht mit dem wach- 
habenden Offizier, um 
suchserlaubnis für den Besuch bei 


eine Be- 
Blackwood zu bekommen, welcher 


nun im Row Street Polizeigefängnis 
festsitzt. 
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Holmes zeigt der Wache den Besu- 
cherpaß und spricht mit Blackwouu. 
Nach einigen Wortwechseln gesteht 
dieser den Mord an Sarah Carroway. 
Nun geht es darum, Komplizen und 
Drahtzieher ausfindig zu machen. 


Holmes muß Nigel Jaimeson nur 
gründlich in die Zange nehmen, dann 
kann dieser mit wichtigen Informatio- 
nen aufwarten. 

So kommen wir an die Adresse der 

Detektei. 
sich auch 


Moorehead und Gardner 
Denn Mr. 


nach dem Verbleib des Pendants er- 


Moorhead hat 


kundigt. 

Hier fällt auch erstmalig der Name 
Robert Hunt. Dieser soll nach Jaime- 
sons Aussage in zwielichtigen Kreisen 
arbeiten. 


Holmes spricht mit der Sekretärin, 
doch Mr. Moorehead und Mr. Gardner 
sind ausgeflogen. 

Angeblich hat sich Gardner letzte 
Nacht mit Anna Carroway im Zoologi- 
schen Garten getroffen. Um in Verbun- 
dung zu bleiben, gibt Holmes der Se- 
kretärin seine Visitenkarte. 


Holmes und Watson folgen Garden- 
ers Spur und begeben sich zum Zoo. 
Dort finden sie eine weitere Leiche. 
Officer Dugan gewährt dem Meister- 
detektiv und seinem wissenschaftli- 
chen Berater Einlaß. 

Im Zoo untersuchen Holmes und 
Watson die Leiche, das gebrochene 
Bein und die Wunden von Gardner. 
Inspektor Gregson und der Constable 
werden befragt, dann geht Holmes mit 
Watson in das Büro von Hollington, 
dem Zirkusdirektor. Dieser gibt Hol- 


mes die Adresse von Simon Kingsley, 
einem Zoowärter. Linkerhand vom 
Elefantenkäfig liegt das Gehege des 
Löwen. Im Gehege liegt ein glänzen- 
der Gegenstand, den Holmes jedoch 
nicht untersuchen kann, da ihn sonst 
der Löwe zerfleischen würde. 


Simon Kingsleys Wohnung 


Holmes spricht mit Kingsley. Dann 
schaut er sich in dessen Wohnung um. 
Holmes schaut sich die Schuhe, die 
Tierbücher und das Bild vom Löwen 
Felix genauer an. Holmes überzeugt 
Kingsley, daß ein Mensch Gardner 
getötet hat und er Felix’ Unschuld be- 
weisen kann, wenn er Gelegenheit 
hat, das Löwengehege genauer zu un- 
tersuchen. 


Im Löwengehege 


Holmes, Watson und Kingsley tref- 
fen sich am Gehege, und da der Löwe 
nun friedlich ist, kann Holmes den Ge- 
genstand mitnehmen und genauer un- 
tersuchen. Es ist Gardeners Taschen- 
uhr in deren Deckel sich ein Stück Pa- 
pier befindet. Die Zahlen daraufsehen 
aus wie die Kombination eines Safes. 


Moorehead und Gardner 
Detektei 


Auf erneutes Anfragen antwortet die 
Sekretärin, Mr. Moorehead sein vor 
kurzer Zeit weggegangen. Holmes 
wirft mit der Schreibmaschine die Tür 
zum Büro ein. Mooreheads Ziel ist nun 
klar. 


In der U-Bahn-Station werden Hol- 
mes und Watson Zeugen eines Mor- 
des. Sie nehmen Robert Hunt fest. 
Hunt wird verhört, aber seine Aussa- 
gen sind nicht sehr aufschlußreich. 
Dann geht es wieder zurück zum Büro 
von Moorehead und Gardner. Die Se- 
kretärin ist immer noch da, und nun 
haben die beiden Zeit, das Büro ge- 
nauer zu untersuchen. Holmes bewegt 
den Sessel zur Seite, verschiebt das 


falsche Buch rechts im Regal und hat 
nun Zugang zum Safe. Er öffnet den 
Safe mit der Kombination auf dem Zet- 
tel und untersucht den Inhalt des Sa- 
fes. Das lang gesuchte Pendant kommt 
zutage, darin befindet sich ein Brief 
mit dem Geständnis des Hausarztes 
von Lord Brumwell. Dieser ist also der 
Drahtzieher hinter den drei Morden 
und der Affäre. 


all «lose er dl 


4 Man wartet auf InspektorLestrade 


Lord Brumwells Haus 


Holmes klingelt und bittet um Ein- 
laß. Dank seiner Karte werden die 
Türen auch schnell geöffnet, und er 
wird zusammen mit Watson von der 
Dame des Hauses empfangen. Holmes 
konfrontiert Lady Brumwell mit den 
Machenschaften ihres Mannes, worauf- 
hin er zum Lord vorgelassen wird. 
Nachdem der Lord Holmes Hunts 
Adresse gegeben hat und damit kon- 
frontiert wurde, daß Beweise für seine 
Verbrechen vorliegen, will er sich aus 
dem Staub machen. 

Hinter dem Bild an der linken Wand 
befindet sich ein Safe mit einem Nach- 
schlüssel zur Tür, der Safe kann mit 
dem Schwert rechts vom Schild entrie- 
gelt werden. Holmes verfolgt Lord 
Brumwell nach draußen, wird aber lei- 
der nur noch Zeuge seines Selbst- 
mords. 


Robert Hunts Wohnung 


In Robert Hunts Wohnung findet 
Holmes ein kleines Buch auf dem 
Nachttisch. Das Lesezeichen ist ein 
Pfandschein aus Jaimesons Pfandlei- 
he. 
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... Sherlock Holmes 


Jaimesons An- und Verkauf 


Holmes löst den Pfandschein ein 
und bekommt ein paar Tarot-Karten. 
Die Tarot-Karten geben einen direkten 
Bezug zur Wahrsagerin in Covent Gar- 
den, und der kleine Schlüssel in den 
Karten deutet aufein Geheimfach oder 
eine Schublade hin. 


Covent Garden Hellseherin 


Im Arbeitszimmer der Wahrsagerin 
schließt Holmes mit dem Schlüssel aus 
den Tarotkarten die Schublade des Ar- 
beitstisches auf. Dort findet sich ein sil- 
berner Schlüssel. Die Kerze an der lin- 
ken Säule ist beweglich. Ein Druck, 
und es öffnet sich eine Geheimtür in 
der Wand. Die Schatulle läßt sich mit 
dem silbernen Schlüssel öffnen. Das 
Pergament in der Schatulle enthüllt die 
ganze Wahrheit sowie den Aufenthalts- 
ortvon Anna Carroway. 


Savoy Street Pier 


Holmes schaut durch das Fenster. 
Mit der Eisenstange vom Regency 
Theater bricht der Meisterdetektiv die 
Tür auf, und mit einer filmreifen Ret- 
tungsaktion befreien Holmes und Wat- 
son Anna Carroway aus der tödlichen 
Falle. 


Epilog 


Lord Brumwell, der Drahtzieher hin- 
ter den Morden, ist tot. Seine Frau folgt 
ihm kurz darauf. 

Die Mittelsmänner sind im Gefäng- 
nis und Anna ist mit ihrem Sohn glück- 
lich vereint. Lestrade hat wieder ein- 
mal falsch gelegen, und Holmes hat 
mit Watson erneut einen spannenden 
Fall gelöst. 

Nun heißt es, sich zurücklehnen, 
ein Pfeifchen schmauchen, etwas Vio- 
line spielen und darauf warten, daß 
sich noch ein Meisterstück in den ver- 
lorenen Akten des Sherlock Holmes 
findet. 

Jens Kiel/bs 
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Schatten der Vergangenheit 


GATEWAY, eine gi- 
gantische Raumstati- 
on. Technisch jen- 
seits unseres Vorstel- 
lungsvermögens. Un- 
glaublich alt und 
doch voll funkti- 
onstauglich. Die Er- 
bauer, Heechees ge- 
nannt, sind seit Äo- 
nen verschwunden. 
Ausgerottetoderver- 
jagt von einer un- 
heimlichen und gna- 
denlosen Macht aus 
den unbekannten 
Tiefen des Univer- 
sSUMS.... 


Gateway 


Gateway 


ank eines Gewinns in 

der Lotterie befinde ich 

mich auf der riesigen 

Raumstation GATE- 

WAY, um mein Glück 

zu suchen. Mein Ziel 
wird es sein, Spuren der ehemaligen 
Heechee Kolonie zu finden. Das Spiel 
beginnt in meinem Zimmer (Your 
Quarters). Man kann 1600 Punkte er- 
reichen; die jeweilige Punktzahl steht 
in Klammern. 


1. Teil: The Gateway 
Prospector 


Gateway 

Zunächst nehme ich meine Kredit- 
karte (2/2), mit der ich auf Gateway 
Dinge bezahlen kann. Da der Bild- 
schirm meiner vernetzten Computer- 
anlage (PV commset) blinkt, stecke ich 
meine Kreditkarte in den Schlitz (put 
debit card in PV slot). Man kann jetzt 
alle Menüs durchforsten, muß aber un- 
bedingt Menüpunkt (1) Play New Mes- 
sages lesen. Es sind 3 wichtige Mittei- 
lungen gespeichert: 


1. Mein Unterricht, in dem ich lerne, 
wie die Raumschiffe gesteuert werden, 
findet täglich um 15 Uhr in Raum T20 
statt. 


2. Ich kann Thom Seldridge um 20 
Uhr in der Blue Hell Bartreffen. 


3. Terri Neilson ist meine offizielle 
Kontaktperson. 


Beim Aufruf des Menüpunktes (3) 
erfahre ich, daß ich über $1.500 Gutha- 
ben auf meiner Karte verfüge. 

Bevor ich mein Zimmer verlasse, öff- 
ne ich die Schublade, nehme das Buch 
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(3/5) und lese es. Alle Seiten sind leer, 
ich finde aber einen Hinweis, daß das 
Buch gegen einen “DataMan” im Cor- 
poration Office eingetauscht werden 
kann. Also begebe ich mich dorthin 
und gebe das Buch der Empfangsda- 
me, die mir den “DataMan” aushändigt 
(65/10). 

Mein nächstes Ziel ist der Central 
Park, wo ich zunächst nur die Rose 
pflücke (2/12), die ich dann der Emp- 
fangsdame überreiche, woraufhin ich 
die Zeitschrift erhalte, die erst sehr viel 
später von Bedeutung sein wird. 
(5/17). Ich betrachte die Zeitschrift 
und finde ein Foto Adriana 
Becker, die aufihren Mann Rolf wartet. 


von 


Jetzt nutze ich die Zeit und sehe 
mich auf allen Etagen gründlich um. 
Spätestens um 15 Uhr begebe ich mich 
in Room T20 (falls Sie sehr früh dort 


4 Gateway - das Artefaktim Orbit 


sind, geben Sie wait until 15:00 ein) 
und höre mir den Vortrag an. Das ein- 
zig Wichtige ist, daß ich das blaue Ab- 
zeichen erhalte, das mich autorisiert, 
die Raumschiffe zu fliegen (10/27). 


Nun kehre ich in den Central Park 
zurück und kümmere mich um die Ma- 
schine. Ich ziehe am Nothebel (pull 
emergency lever) (5/32) und warte. 
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Ein Mechaniker erscheint, der mir ei- 
nen Wartungsschlüssel gibt, den ich 
nicht in den Werkzeugkasten, sondern 
in die Pflanzenschale lege (drop main- 
tenance key in planter tray) (10/42). 
Jetzt warte ich und lege die Werzeuge, 
die mir der Mechaniker gibt, in den 
Werkzeugkasten. Der Mann gibt mir 
den Hinweis, daß um Mitternacht ein 
Corporation Wissenschaftler auf Level 
Babe geheimnisvollen Dingen nach- 
geht. Nachdem der Mechaniker ver- 
schwunden ist, nehme ich den Schlüs- 
selan mich. 

Nun kann ich mir die Waffe aus der 
Waffenkammer (Armory) besorgen. 
Da ein Wächter vor der Tür steht, kann 
ich die Waffe nicht an ihm vorbeibrin- 
gen. Ich nehme sie, stelle mich aufden 
Lagerschrank und öffne die Lüftungs- 
klappe mit dem Wartungsschlüssel 
(5/47). Jetzt drücke ich den kleinen 


Knopf (5/52), und warte aufden Robo- 
ter, der in der Öffnung erscheint. Ich 
lege die Waffe in den Roboterkasten 
(put gun in robot waste box) (5/57) 
und verlasse den Raum. Ich gehe jetzt 
in einen anderen Raum, in dem sich 
ein Lüftungskasten befindet, wie z.B. 
Room T20. Hier klettere ich auf den 
Tisch, öffne die Klappe mit dem 
Schlüssel, drücke auf den Knopf, war- 
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te auf das Erscheinen des Roboters 
undnehme die Waffe (15/72). 


Das Orion-Programm 


Mein nächstes Ziel ist die Blue Hell 
Bar, in der ich bis 20 Uhr warte. Ich set- 
ze mich auf den freien Platz und warte, 
bis Thom Seldridge erscheint. Erspen- 
diert mir einen Drink, den ich nehme 
und trinke. Einige Minuten später kau- 


Ges 
Geographie 


fe ich Thom einen Drink, woraufhin er 
mir weitere Informationen über Gate- 
way gibt. Er erzählt mir, daß es wichtig 
ist, zur Elite der Corporation zu 
gehören, zum Orion Programm. Diese 
Spezialisten tragen grüne Abzeichen. 


Kunst/ 
Unterhaltung 


Sie erhalten besondere Flugdaten (co- 
des). Der einzige Weg ins Orion Pro- 
gramm ist gesponsort zu werden. 
Thom gibt mir ein Memo, das ich Terri 
Neilson geben soll, die mich dann viel- 
leicht für das Orion Programm spon- 
sort (Treffpunkt 22 Uhr an diesem 
Ort). Ich kaufe Thom nun einen weite- 


ren Drink, er erzählt mir weitere Dinge 
und stellt mich schließlich Nubar Ka- 
malian vor, der ein interessantes Me- 
daillon trägt. Ich kaufe ihm einen 


Drink. Er spricht über seine Sorgen 
und ich warte solange, bis er mir das 
Medaillon anbietet, wenn ich ihn im 
tomatisch im Casino, Nubar spielt und 
erreicht 7 Punkte. Nun bin ich dran 
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(play trivia game). Ich habe die Wahl 
zwischen 4 Wissensgebieten: 


. Geschichte und Geographie, 
. Kunst und Unterhaltung, 

. Wissenschaft und Natur 

. Spiele. 


SS Sg SE 


In jedem Wissensgebiet werden mir 
10 Fragen gestellt, von denen ich 8 
richtig beantworten muß, um an das 
Medaillon zu gelangen. Zur Erleichte- 
rung werden mir jeweils 4 Antworten 
vorgegeben, aus denen ich die richtige 
aussuchen muß. Die richtigen Antwor- 
ten kann man der folgenden Tabelle 
entnehmen. 


Nachdem ich das Medaillon gewon- 
nen habe (15/87), gehe ich zurück in 
die Blue Hell Bar, wo ich bis 22 Uhr 
warte, bis Terri Neilson erscheint. Ich 
gebe ihr das Memo (5/92). Sie stellt mir 
die Bedingung, daß ich zwei komplet- 
te Missionen erfüllen muß und einen 
Gegenstand mitbringen muß, den bis- 
her noch niemand gefunden hat. Sie 
gibt mir dann noch ihre PV Nummer 
(variiert von Spiel zu Spiel) auf einer 
Serviette (10/102). Mit Hilfe des Data- 
Man kann ich sie anrufen, wenn ich die 
gestellte Aufgabe erfüllt habe. Als Be- 
lohnung verspricht sie mir das grüne 
Abzeichen für das Orion Programm. 

Mein nächstes Ziel ist das Gateway 
Museum. Hier lege ich das Medaillon 
in die Vertiefung (5/107) und nehme 
die Stimmgabel. Ein Alarm wird aus- 
gelöst und ich werde aufgefordert, die 
Stimmgabel zurückzulegen. Ich lege 
sie in das Heechee Gerät (put tuning 
form in Heechee device) (10/117), 
woraufhin sich ein Hologramm der 
Stimmgabel bildet, das ich nehme und 
auf den Sockel lege (put hologram on 
pedestal) (15/132). Der Alarm schaltet 
sich aus. Nun kann ich die Stimmgabel 
nehmen, ohne daß der Alarm erneut 
ausgelöst wird. 

Nun gehe ich dem Hinweis des Me- 
chanikers nach und gehe zum Corridor 
B4, Level Babe. Ich klettere in die Kiste 
und warte bis Mitternacht. Der Corpo- 
ration Wissenschaftler Perry erscheint, 
produziert einen Ton, steckt einen Ge- 
genstand in den Schlitz der plötzlich 
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erscheinenden Blase. Schließlich er- 
scheint ein Loch in der Wand, durch 
das er verschwindet (5/137). Ich ver- 
lasse die Kiste, nehme das Stück Pa- 
pier, das Perry fallen ließ, lese es, no- 
tiere die Zahl, schlage die Stimmgabel 
(65/142), woraufhin die Blase er- 
scheint, stecke die Stimmgabel in den 
Schlitz (3/145) und tippe die Zahl ein 
(10/155). Nun kann ich nach Westen in 
den Hidden Room gehen (5/160), der 
aber erst viel später wichtig ist. 

Da esnun auf1 Uhr morgens zugeht, 
begebe ich mich in mein Zimmer, lege 
mich aufs Bett und schlafe (geht erst ab 
1 Uhr!). 

Am nächsten Morgen nehme ich alle 
Gegenstände auf und gehe zum Ein- 
gang des Hangars (Hangar Entrance, 
Level Tanya). Um meinen ersten Flug 
mit dem Raumschiff anzutreten, gebe 
ich der Frau das blaue Abzeichen. Ich 
betrete die Kabine, schließe die Luke 
und setze mich auf den Sitz. Es er- 
scheint ein Bildschirm, auf dem 6 ver- 
schiedene Codes zu sehen sind. Man 
wählt sie aus, indem man einfach auf 
die jeweilige Reihe klickt. Ich wähle 
die erste Reihe, klicke auf GO, fliege 
ab und befinde mich nach kurzer Zeit 
im Anflug auf den Planeten DAYAN 7. 
Um zu landen, klicke ich auf LAND. 


Auf Dayan 7 


Bevor ich das Raumschiff verlasse, 
ziehe ich den Raumanzug an. Unter- 
halb einer Höhle (Below Cave) kann 
ich ein Loch erkennen, das ich aber 
nicht erreichen kann. Um dieses Pro- 
blem zu lösen, gehe ich an das äußer- 
ste östliche Ende der Hochebene (Pla- 
teau), wo ich den großen Felsen über 
den Abhang schiebe (push large rock) 
(5/165). Er trifft auf einen anderen Fel- 
sen, der zersplittert. Ich verlasse die 
Hochebene und kann jetzt die Höhle 
über die Felsreste betreten (Entry 
Chamber) (5/170). In welche Richtung 
man nun gehen muß, richtet sich da- 
nach, wo ein Portal erscheint: 

Ich gelange in den Ovoid Room 
(15/185), wo ich den Metallkasten 
nehme (25/210). Jetzt kehre ich ins 
Raumschiff zurück, schließe die Luke, 
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Portalim: 


Man geht nach: 


Nordwesten 
Norden 
Nordosten 
Osten 
Westen 


Westen 
Nordwesten 
Norden 
Nordosten 
Osten 


setze mich und klicke nacheinander 
auf ORBIT und RETURN. Auf Gateway 
erfahre ich, daß der Metallkasten der 
gesuchte Heechee Gegenstand ist. Ich 
erhalte $25,000 Belohnung (25/235). 


Die fünf weiteren Missionen 

Um den Auftrag zu erfüllen, benöti- 
geich eigentlich nur noch einen weite- 
ren Flug. Derschönen Grafiken wegen 
unternehme ich nacheinander alle 
fünf weiteren Missionen. Ich kann 
mein Raumschiff nicht verlassen und 
lande immer automatisch wieder auf 
Gateway. Diese eigentlich nutzlosen 
Flüge führen mich zu Black Hole, 
Fragments, Red Giant, Andromeda 
und Nebula. 


Zurück aufGateway 

In meinem Zimmer stecke ich meine 
Kreditkarte in den Schlitz, wähle 
Menüpunkt (6) und gebe die Kontakt- 
nummer auf der Serviette ein, um Terri 
Neilson zu erreichen. Falls sie nicht 
antwortet, wartet man eine oder zwei 
Stunden und probiert es noch einmal. 
Terri fordert mich auf, in die Blue Hell 
Bar zu kommen. Da ich meine Aufga- 
be erfüllt habe, werde ich von ihr ge- 
sponsort. Ich erfahre, daß es tägliche 
Treffen um 9 Uhr in Raum T52 gibt und 
erhalte mein grünes Abzeichen 
(30/265). Ich kehre in mein Zimmer 
zurück, wartebis1 Uhrundschlafe. 

Am nächsten Morgen nehme ich alle 
Dinge auf und gehe in Room T52, wo 
ich bis 9 Uhr warte und von Leonard 
Worden die Codes für einen weiteren 
Flug erhalte (15/280). Ich begebe mich 
direkt ins Raumschiff und fliege zum 
Planeten Aleph 4. 


Aleph 4 


Im Osten befindet sich ein Dorf 
(Mutzer Village), das ich aber nicht be- 
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treten kann. Also gehe ich zunächst 
auf die Lichtung (Clearing) und ver- 
stecke mich hinter dem großen Fels- 
brocken (Behind Boulder). Ich warte 
mehrmals, bis eine Gruppe fremder 
Gestalten erscheint. Mit Hilfe eines 
Metallzylinders, der sich im Besitz der 
Fremden befindet, kann man den Zu- 
gang zu einem Felsendom im Norden 
öffnen. 

Um an den Zylinder zu gelangen, ge- 
he ich zum Ufer des Sees (Lake Shore), 
warte und nehme den plötzlich er- 
scheinenden Salamander (5/285). Ich 
verstecke mich dann wieder hinter 
dem Felsbrocken und warte, bis ich 
das zweite Geräusch (wailing sound) 
höre. Nun ist der Weg ins Dorf frei 
(2/287). Jetzt Kann ich in die Hütte des 
Häuptlings gehen, in dem sich ein Bas- 
sin befindet. Ich verstecke mich unter 
der Hütte (Under Big Hut) (2/289) und 
warte, bis der Häuptling oben ins Bas- 
sin steigt. Nun muß ich schnell nach 
oben gehen und den Salamander ins 
Bassin werfen (10/299). Er taucht, 
kehrt mit dem Metallzylinder wieder 
auf und verläßt die Hütte. Ich ver- 
stecke mich wieder unter der Hütte 
und warte, bis der Häuptling sie ver- 
läßt. Jetzt muß ich nur noch zum Ufer 
des Sees gehen, wo ich den Metallzy- 
linder aufnehmen kann (15/314). Am 
Base of Dome stecke ich ihn in den 
Schlitz (20/334). Um das Portal zu öff- 
nen, muß ich aus 5 Reihen von je 5 
geometrischen Figuren diejenige fin- 
den, die nicht zu den anderen 4 Figu- 
ren paßt. Essind: 


1. Nummer 4: der Kreis paßt nicht zu 
den Dreiecken, 

2. Nummer 4: der Kreis ist kein Viel- 
eck, 

3. Nummer 3: die parallel laufenden 
Linien sind die einzigen, die sich nie 
kreuzen, wenn man sie verlängert, 

4. Nummer 2: dies ist die einzige 
nicht parallel verschobene Figur, 

5. Nummer 5: dies ist die Figur, wo 
der kleinste Kreis nicht im Zentrum 
des größten Kreises liegt. 


Im Dom nehme ich den blauen 
(2/336), roten (2/338) und gelben 
Fächer (2/340). Ich betrete die Plat- 


form, stecke den blauen Fächer in den 
roten Schlitz (5/345), den gelben 
Fächer in den blauen Schlitz (5/350) 
und den roten Fächer in den gelben 
Schlitz (5/355). Die Heeche Maschine 
nehme ich automatisch (25/380). Ich 
kehre zum Raumschiff zurück und flie- 
ge nach Gateway zurück, wo ich für 
meinen Fund belohnt werde. 


2 Teil: Andere Welten 


Auf Gateway: Zu Beginn des zwei- 
ten Teils befinde ich mich in meinem 
Zimmer. Mit Hilfe meiner Kreditkarte 
lese ich die Mitteilung, daß ich so bald 
wie möglich in den Tanning Room 
kommen soll, der sich nördlich der Pe- 
droza Lounge befindet. Dorthin kann 
ich aber nur mit einer Mitgliedsnadel, 
die ich mir erst in einer virtuellen Rea- 
lität verdienen muß. 


Virtuelle Realität - 1. Teil 

Ich gehe ins VR Terminal, wo mir er- 
klärt wird, wie ich aus einer virtuellen 
Realität ausbrechen kann. Es gibt 3 
Möglichkeiten: 


1. das Programm anhalten (die 
schlechteste Lösung), 

2. etwas zu tun, was verhindert, daß 
das beabsichtigte Ziel erreicht wird, 
oder 

3. das Programm zu überladen, d.h. 
eine Situation zu schaffen, die die 
Rechenleistung des Computers 
überfordert. 


Ich lege mich auf die Couch und bin- 
de das Halsband um. Von den 3 mögli- 
chen Schalterstellungen kann ich z.Zt. 
nur Beach wählen. Die Simulation be- 
ginnt nach Drücken des Knopfes 
(press power button). Ich befinde 
mich an einer Bar am Strand. Sam, der 
Mann an der Bar, gibt mir einen Drink. 
Mir fällt ein Scanner auf, den mir Sam 
vorführt. Ich gebe ihm mein Glas, das 
er mit Hilfe des Scanners füllt, und aus- 
trinkt (give daiquiri to bartender) 
(5/385). Ich wiederhole diese Hand- 
lungen (take glass / give daiquiri to 
bartender) so lange, bis er so betrun- 
ken ist, daß er auf dem Bartresen ein- 
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schläft. Nun nehme ich das Glas und 
stelle es auf den Scanner (put frosted 
glass on scanner), woraufhin so viele 
Drinks produziert werden, daß der 
Scanner überlädt und die virtuelle Rea- 
lität abbricht (10/395). Der Techniker 
ist so beeindruckt, daß ich seine Mit- 
gliedsnadel nehmen darf (10/405), mit 
deren Hilfe ich in die Pedroza Lounge 
gelange (5/410). 

Im Bräunungsstudio (Tanning Room) 
erfahre ich, daß die Maschine, die ich 
auf Aleph 4 gefunden habe, von großer 
Bedeutung ist. Ich werde beauftragt, in 
die Corporation Administrative Offices 
zu gehen, wo mir meine neue Mission 
erläutert wird (25/435). 

Von der Corporation Office Lobby 
gelange ich automatisch in den Board 
Room, wo Leonard Worden mir den 
Auftrag gibt, 4 Missionen zu fliegen. 
Aufjeder muß ich das Heechee Vertei- 
digungssystem aktivieren, das das 
Universum vor den bösen Assassins 
schützen kann. Aufjedem Planeten gilt 
es, einen Schutz-Generator zu finden 
und diesen zu aktivieren. Die erforder- 
lichen Flugcodes erhalte ich. Worden 
sagt mir noch, daß ich keine Gegen- 
stände von den Planeten mitbringen 
darf (10/445). Ich begebe mich umge- 
hend in mein Raumschiff und wähle 
die ersten Codes, die mich nach Auri- 
gae 6 führen. 


Zu den Sternen: Aurigae 6 


An meiner Landestelle fällt mir eine 
Metallscheibe auf, auf der sich ein zer- 
brochenes Prisma und eine Steckdose 
befinden, in der ein heller Würfel 
steckt. 


In der Residence finde ich ein neues 
Prisma, das ich an die Stelle des zer- 
brochenen setze (7/452). Nun trete ich 
auf die Scheibe und werde zum City 
Center teleportiert (7/459). Im Temple 
Court fange ich einen Käfer (catch 
beetles) (7/466), kehre über die Me- 
tallscheibe wieder zum Landing Pad 
zurück, nehme das Prisma und den 
hellen Würfel und gehe in die Residen- 
ce. Den schwarzen Würfel in der 
Steckdose ersetze ich durch den hellen 
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(7/473), lege den Käfer in die ovale 
Ausbuchtung des Wandschrankes (put 
beetle in oval tray) (7/480), Jetzt kann 
ich die schwarze Pyramide nehmen 
(7/487). Wie zuvor beschrieben, bege- 
be ich mich zum Stadtzentrum. Im Oc- 
tagonal Room gibt es 8 Ausgänge, von 
denen 7 die Farben des Spektrums tra- 
gen. Der richtige Weg durch 7 weitere 
dieser Räume ergibt sich aus der An- 
ordnung der Farben im Spektrum 
(14/501): 


rot südost 
orange ost 
gelb nordwest 
süd 


west 


grün 
blau 


südost 


indigo 
violett 


nord 


Im letzten Raum stelle ich nun die 
schwarze Pyramide auf das Metallge- 
stell (19/520). Ich gehe nun nach Sü- 
den und lande wieder im Temple 
Court, wo sich nun eine Kontrolltafel 
befindet. Um den Schutz-Generator zu 
aktivieren, sind drei Schritte nötig: turn 
power knob, pull deploy lever und 
press activate button (25/545). 

Ich kehre zum Raumschiff zurück, 
lege alle hier aufgenommenen Gegen- 
stände ab und fliege nach Gateway 
zurück. Vom Hangar Eingang kehre 
ich sofort ins Raumschiff zurück. Die 
nächste Reihe der Codes führt mich 
zum Planeten 


Mission auf Kaduna 3 


Von der Lichtung (Jungle Clearing) 
nehme ich die riesige Schote mit (take 
pod) (3/548). Nach kurzer Zeit kommt 
ein riesiger Wurm aus der Erde, den 
ich aufnehme (4/552). Man_darf sich 
hier nicht zu lange an einem Ort auf- 
halten, da einem sonst die Pflanzen 
über den Kopf wachsen. 

Im Anemonen Dickicht (Anemone 
Thicket) warte ich, bis die große Spin- 
ne am Horizont auftaucht. Ich schieße 
auf sie mit der Waffe, die ich aus Gate- 
way mitgebracht habe, muß dieses 
aber wiederholen, um die Spinne zu 
töten (10/562). Da die Pflanzen sehr 
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hoch sind, gehe ich schnell nach We- 
sten und dann gleich wieder zurück 
nach Osten. Da die Spinne mir die 
Waffe entwendet hat, nehme ich sie 
wieder auf, wobei ich mich komplett 
mit den schmierigen Überresten der 
Spinne einschmiere. Somit kann ich 
problemlos an den gefährlichen Ane- 
monen vorbei (5/567). 


Um das Tentakel im Swamp auszu- 
schalten, werfe ich den Wurm in den 
Sumpf, woraufhin ein Pterosaurier an- 
geflogen kommt, das Tentakel erledigt 
und den Wurm frißt (10/577). Über die 
Arme des toten Tentakels kann ich den 
Sumpf nach Osten 
(5/582). 


überqueren 


Auf dem Field stehen riesige stache- 
lige Pflanzen. Ich lasse die Schote fal- 
len, eine sehr große Ratte läuft herbei, 
wird aber von einer stacheligen Pflan- 
ze getötet (5/587). Ich nehme die Ratte 
(5/592) und den hier liegenden Stachel 
(take spike) (3/595) und gehe nach 
Osten zur Plaza. 


Der Schlange gebe ich die Ratte 
(10/605), öffne die Tür und betrete den 
Turm (5/610). Auf der Kontrolltafel 
liegt eine Schnecke (pufferslug), die 
sich, als ich sie nehme, 100fach ver- 
größert. Mit Hilfe des Stachels läßt sie 
sich beseitigen (kill pufferslug with 
spike) (10/620). Nun kann ich - wie 
oben beschrieben - den zweiten 
Schutz-Generator aktivieren (25/645). 


Ich kehre zum Raumschiff und nach 
Gateway zurück und fliege dann um- 
gehend meine nächste Mission. 


Die Wälder von Dorma 5 


Ich sehe mich hier zunächst im west- 
lichen Teil gründlich um. Am Western 
Shore fällt mir ein großer Felsbrocken 
auf, am Strand im Nordwesten wach- 
sen Beeren und vom Strand im Norden 
hole ich den kleinen Stein (6/651). 


Jetzt gehe ich in den Wald (Dark Fo- 


rest), wo ich eine Zeitlang warte und 
die Handlungen des Waldmenschen 
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auf der Lichtung beobachte. Er geht 
kurz nach Norden, kehrt auf die Lich- 
tung zurück und verschwindet dann 
etwas länger nach Südosten (4/655). 
Ich nehme den langen Ast (9/664) und 
die kräftige Ranke (take long branch 
and strong vine) (5/669) und warte, bis 
der Waldmensch nach Südosten geht. 
Nun kann ich nach Osten und Norden 
gehen und aus der Tunnel Antecham- 
ber die hölzerne Schale holen 
(12/681). 


Zurück im Wald schlafe ich (6/687), 
was man mindestens zweimal auf die- 
sem Planeten tun sollte, da die Träume 
wichtige Tips enthalten. Gut ausge- 
ruht, bemerke ich, daß die Schale un- 
dicht ist. Mit Hilfe des kleinen Steines 
läßt sich dieses Problem lösen. Jetzt 
kann ich sie mit den reifen Beeren fül- 
len (8/695). Nun bringe ich die Schale 
wieder in die Tunnel Antechamber 
zurück (17/712). Ich warte im Wald, 
bis der Mensch nach Norden geht. 
Dank der Beeren bleibt er jetzt länger 
dort, so daß ich in die Höhle im Südo- 
sten gehen kann. In der Crystal Cave 
sehe ich mehrere Scherben eines fun- 
kelnden Materials. Ich schlage die 
Scherbe mit dem langen Ast ab (hit 
shard with long branch) (12/724) und 
nehme sie (11/735). 


Auf dem Weg zurück fällt mir auf, 
daß der Waldmensch von der Leucht- 
kraft hypnotisiert zu werden scheint. 
Ich gehe zum Teich (Pond) und tau- 
che, wodurch die Scherbe gereinigt 
wird (20/755). Ich kehre zum Wald- 
menschen zurück, binde ihm die Ran- 
ke um den Hals (16/771) und gehe mit 
ihm zum Deich (Dike) (14/785). Man 
darf allerdings nicht durch den Teich 
gehen! Da auf dem Deich nur Platz für 
mich ist, bleibt das Monster am Strand 
im Westen. Ich werfe den Kristall in 
den Teich (15/800). Das Monster rennt 
in den riesigen Felsbrocken, ich wei- 
che nach Osten in den Teich aus 
(20/820) und der Felsbrocken beseitigt 
das Loch, das mein Raumschiff bei der 
Landung in den Deich gerissen hat. Ich 
lande automatisch im unterirdischen 
Kontrollraum, wo ich den dritten 
Schutz-Generator aktiviere (25/845). 
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Den Raum kann ich durch down wie- 
der verlassen. Ich kehre zum Raum- 
schiff und nach Gateway zurück und 
mache mich sofort an die Aufgabe, den 
letzten Schutz-Generator zu aktivie- 
ren. Ich fliege zum Planeten Nemira 3. 


Die Berge von Nemira 3 


Vom Vantage Point aus kann ich ein 
metallisches Glänzen auf der anderen 
Seite des Flusses sehen (5/850). Aus 
dem Bergwerk (Deep Shaft) hole ich 
die rostige Hacke (5/855). Am Halfway 
Point sehe ich einen Haufen kleiner 
Felsen, der sich bei näherem Hinsehen 
als Wegweiser erweist (1/856). Im Sü- 
dosten (Crash Site) entdecke ich die 
Überreste eines Hechee Raumschiffes 
@3/859). Ich nehme von hier zunächst 
nur die Trillerpfeife mit (7/866), die 
anderen Gegenstände sind erst später 
von Bedeutung. 


Am Mountain Trailhead begegne ich 
automatisch einem alten Mann, der 
sich als Rolf Becker vorstellt. Es ist für 
die Lösung des Spiels absolut erforder- 
lich, ihm mit aller Freundlichkeit zu 
begegnen, also begrüße ich ihn (greet 
Becker) (1/867). Es stellt sich heraus, 
daß Becker hier mit dem Raumschiff 
Schiffbruch erlitten hat. Da er mich - 
bevor er verschwindet - in sein Haus 
einlädt, begebe ich mich auf den Weg 
dorthin. Am Cliff Trailhead liegt ein 
weiterer Steinhaufen, der nach Nordo- 
sten weist (1/868). An der Felsspitze 
(Pinnacles) nehme ich das Seil (6/874). 
Bevor ich zu Beckers Haus gehe, erfor- 
sche ich noch den Planeten etwas ge- 
nauer und sammle einige wichtige Ge- 
genstände ein. 


Aus dem Garden hole ich den metal- 
lenen Eimer (5/879) und die Schaufel 
(5/884), aus dem Tree House, das No- 
tizbuch und aus der Schublade nehme 
ich den Zirkel und den “Antriebsentla- 
der” (actuator discharger). Das Notiz- 
buch enthält den Hinweis auf die Be- 
nutzung der Trillerpfeife, die Ge- 
schichte von Beckers Dinosaurier, ei- 
nen Hinweis, daß Becker gerne auf 
Trommeln Musik macht und daß dann 
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ein seltener Vogel herbeigeflogen 
kommt, sowie einen wichtigen Hin- 
weis auf den winnerpeller Baum. Die- 
sen finde ich auf der Wiese (Meadow). 
Ich binde das Seilan den Baum (1/885) 
und kann mich nun über den Abgrund 
auf die andere Flußseite schwingen 
(swing across deep chasm). Den glän- 
zenden Gegenstand nehme ich auto- 
matisch, es ist eine optische Linse (fo- 
cal lens) (12/897). Am Flußufer (River 
Shore) fällt mir ein Floß auf. Nun ist es 
Zeit, Becker zu besuchen. Den Ptero- 
dactyl, der den Weg über die Brücke 
versperrt, verscheuche ich mit der Tril- 
lerpfeife (blow wooden whistle) 
(1/898). 

In Becker’s House entdecke ich so- 
gleich die Kontrolltafel, die aber von 
einem kleinen Dinosaurier, der auf ei- 
ner Matte liegt, bedeckt ist (5/903). Ich 
befrage Becker nach dem Dinosaurier 
und nach dessem Lieblingsfressen, 
den Palmenblättern, und erfahre, daß 
sie in Beckers Garten wachsen. Bevor 
ich dorthin gehe, gebe ich Becker die 
Zeitschrift, die ich von Gateway mitge- 
bracht habe (Foto von Adriana 
Becker!) (1/904). Mit den roten Blät- 
tern aus dem Garten (5/909) kehre ich 
zum Haus zurück und gebe diese dem 
Dinosaurier (1/910). Jetzt nehme ich 
schnell die Matte und lege sie auf den 
Boden (drop mat) (10/920), womit die 
Kontrolltafel frei ist. 

Bevor ich aber den Schutz-Genera- 
tor aktiviere, frage ich Becker nach 
dem Gehäuse für die Linse. In ihm feh- 
len eine optische Linse, die ich so- 
gleich einbaue (20/940), sowie eine 
Linsenabdeckung und ein Antriebsele- 
ment (actuator cell). Die fehlende Ab- 
deckung hat Becker selbst. Er will sie 
mir aber nur gegen Erz (vermaculite 
bzw. ore) geben. Auf die Frage nach 
dem Antriebselement erfahre ich, daß 
ich in dem Wrack des Raumschiffes ei- 
nes finden kann. Bevor ich diese Din- 
ge beschaffe, will ich mich erst ein we- 
nig mit Becker vergnügen. Ich frage 
ihn nach dem hölzernen Gestell, sage 
dreimal yes und spiele die Trommel, 
die Becker mir gibt (1/941). 


Nach diesem kurzen Vergnügen ge- 
he ich zur Crash Site und versuche an 


das Antriebselement zu gelangen. Dies 
ist jedoch äußerst schwierig! Die richti- 
ge Reihenfolge ist wie folgt: open crib - 
iake flange defuser and grommet 
wrench - remove grommets with grom- 
met wrench - examine cylinder - un- 
screw cylinder cap -take field actuator 
-remove connector with flange defuser 
- examine acluator core - examine di- 
scharger - attach gray clip to tetra an- 
ode -altach blue clip topyramidanode 
- remove conneclor - remove actuator 
core with calipers - take acluator cell 
(12/953). 


Das Erz finde ich am River Outlook. 
Auf dem Weg dorthin finde ich einen 
weiteren Steinhaufen, der sich als 
Wegweiser herausstellt (1/954) und ei- 
ne Ruderpinne (tiller) (5/959). Ich gra- 
be dreimal mit der Hacke (dig the gro- 
und) (12/971) und erhalte das Erz 
(12/983). 


In Becker’s House lege ich das An- 
tribselement in das Gehäuse (20/1003) 
und gebe Becker das Erz, woraufhin er 
in seinen Garten geht. Jetzt kann ich 
endlich problemlos sein Tagebuch le- 
sen, was zur Lösung des Spiels aber 
nicht erforderlich ist. Ich erfahre aber, 
daß Becker seinen Gehstock verloren 
hat und hofft, diesen mit Hilfe eines 
von ihm gebauten Floßes zurückzube- 
kommen. Dieses kann er aber nicht al- 
lein fahren, da er nicht gleichzeitig 
steuern und Wasser schöpfen kann. 

Zunächst gehe ich zum Garten und 
erhalte die Linsenabdeckung 
(12/1015), die ich im Haus in das 
Gehäuse einbaue (20/1035). Nun fra- 
ge ich Becker nach seinem Floß, sage 
zweimal yes, gebe ihm die Ruderpinne 
und gehe mit ihm zum River Shore. Wir 
besteigen das Floß und fahren los (get 
on the raft - Becker, get on the raft - 
launch raft). (7/1042). Da das Floß 
nicht seetüchtig ist, befördere ich das 
hereinlaufende Wasser ständig wieder 
hinaus (bail). Becker nimmt während 
der Fahrt seinen Stock auf (1/1043). 
Am Wasserfall endet die Reise 
(7/1050). 

Nun aktiviere ich den Schutz-Gene- 
rator in Becker’s House (25/1075). Ich 
frage Becker, ob er mich nach Gate- 
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way begleiten möchte (ask Becker ab- 
out Gateway). Er zögert noch, obwohl 
ich alle Voraussetzungen erfüllt habe. 
Auf meinem Weg zurück zum Raum- 
schiff schließt er sich mir dann aber au- 
tomatisch an und wir fliegen nach Ga- 
teway zurück (20/1095). 


3. Teil: Endgame 

Wieder auf Gateway 

Im Board Room erhalte ich von Leo- 
nard Worden einen neuen Auftrag. 
Nach den vier erfolgreich aktivierten 
Schutz-Generatoren muß ich noch die 
fünfte Komponente aktivieren, das 
Kontrollzentrum ‘(Vertex), um die 
feindlichen Assassins endgültig auszu- 
schalten. Zunächst muß ich aber die 
Flugdaten (codes) finden, die auf Ga- 
teway versteckt sind. Wie bereits im er- 
sten Teil herausgefunden, gehe ich 
zum Corridor B4, Level Babe, schlage 
die Stimmgabel, stecke sie in die Blase 
und tippe die Zahl vom Zettel ein 
(45232 - sie ändert sich nicht). 


Im Secret Room kann ich nun die sil- 
berne Sphäre nehmen, die sich beim 
Drücken des goldenen Knopfes als 
Heechee Sternenkarte entpuppt 
(50/1145). Ich bringe die Karte zu Leo- 
nard Worden in den Board Room und 
erhalte von ihm die neuen Flugcodes 
und den Auftrag, mich zuvor einer 
weiteren virtuellen Realität zu unter- 
ziehen (10/1155). 


Virtuelle Realität - 2. Teil 

Im VR Terminal lege ich mich auf die 
Couch, binde das Halsband um, stelle 
den Schalter auf Deep Psych, gebe das 
Codewort, das mir, gegeben wird ein 
(type flaky) und drücke den Knopf. 


Ich stehe vor einer Spalte im Boden. 
Auf der anderen Seite erscheint plötz- 
lich ein Dämon, mit dem ich durch ein 
Seil verbunden bin. Hinter dem Dämo- 
nen erblicke ich eine Tür. Um dieser 
virtuellen Realität zu entkommen, 
muß ich genau das Gegenteil dessen 
tun, was man normalerweise tut. Ich 
habe also keine Angst und springe 
über die Spalte (jump over crack) 
(10/1165). Diese Spalte wird nun von 
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Minute zu Minute breiter (fünfmal 
wait), der Dämon zieht sich schließlich 
bis zur Tür zurück, ist aber zu klein, 
diese zu öffnen. Also nehme ich ihn 
oder hebe ihn hoch. Er öffnet die Tür, 
durch die wir der virtuellen Realität 
entfliehen (15/1180). 


Der Satellit und virtuelle Realität 
- 3.Teil 

Jetzt gehe ich direkt ins Raumschiff 
und gebe die neuen Flugcodes ein. Be- 
vor ich landen kann, werde ich von ei- 
nem Satelliten angezogen, an dem 
mein Raumschiff andockt. Durch die 
Luke betrete ich den Heechee Satellite. 
Ich drücke auf den großen Knopf und 
habe damit das Kontrollzentrum akti- 
viert (50/1230). Das jetzt sichtbar ge- 
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wordene Halsband lege ich an 
(5/1235). Der Rest des Spieles ist wie- 
der eine virtuelle Realität. Sobald ich 
den Globus berühre (15/1250), werde 
ich begrüßt und die Tür nach Osten 
öffnet sich. 

Im Halsband befindet sich eine virtu- 
elle Heechee Realität. Der feindliche 
Assassin befindet sich im Wachtturm 
im Osten. Durch Aktivierung des Kon- 
trollzentrums habe ich ihn gewarnt 
und habe nun nur noch 23 Stunden 
Zeit, ihn zu eliminieren. Der Assassin 
ist ein Computerprogramm, das ich 
durch Zusammenführen mit dem Hals- 
band, in dem sich ein Virusprogramm 
befindet, vernichten kann. 

Ich betrete den Travel Pod im Osten, 
trete das Pedal, berühre den Globus 
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(15/1265) und lande im Ballroom, wo 
ich von einer Frau begrüßt werde, die 
mir eine Kreditkarte gibt, die noch 
kein Guthaben aufweist. Es gilt, jetzt 
auf dieser Karte ein Guthaben über 
mindestens $100 anzusammeln. Im 
Guess Your Weight Booth stecke ich 
die Karte in den Schlitz, trete auf die 
Waage und gewinne pro Runde $15. 
Im Ball Throw Room stecke ich die 
Karte in den Schlitz, werfe den Ball, 
treffe jedes Mal und gewinne pro Run- 
de $35. 


Nachdem ich genügend Geld ge- 
wonnen habe, gehe ich in die Seclu- 
ded Bar, zeige Flint meine Kreditkarte 
und setze mich an den Pokertisch. Ich 
werde aufgefordert zu geben (deal), 
stecke die Karte in den Schlitz und set- 
ze ein Gebot (z.B. press eighty key). 
Da ich weiterhin ständig gewinne, 
muß ich also pleite gehen, um aus die- 
ser virtuellen Realität ausbrechen zu 
können. Also gebe ich erneut, stecke 
die Karte in den Schlitz und gebe auf 
(fold) (25/1290). 


Ich lande beim Assassin Dämonen, 
der mir ewige Folter verspricht, Aus 
der Hydra Lair nehme ich das rostige 
Schwert (5/1295) und gehe nach Sü- 
den (Demon Gauntlet). Hier warte ich 
dreimal, bis mir die Dämonen ein Netz 
über den Kopf werfen. Ich schneide 
das Netz mit dem Schwert durch 
(5/1300), muß dies aber noch einmal 
wiederholen (5/1305). Jetzt nehme ich 
den Sack (5/1310) und das Netz 
(5/1315) und gehe nach Norden in die 
Hydra Lair, wo ich die Asche in den 
Sack lege. Jetzt gehe ich nach Norden 
in die Empty Chamber. Hier untersu- 
che ich den Stumpf, der sich als Art Re- 
gal herausstellt. Ich lege die Asche auf 
das Regal (5/1320), gehe noch einmal 
nach Süden und fülle den Sack erneut 
mit Asche. In der Empty Chamber war- 
te ich jetzt solange, bis ich ein 
Geräusch auf dem Regal höre und 
Fußabdrücke in der Asche auf dem Re- 
gal sehe. Nun muß ich sofort die Asche 
auf das Regal werfen (throw ashes at 
stump) und ein Dämon wird sichtbar 
(15/1335). Ich werfe das Netz über den 
Dämonen (10/1345), nehme dessen 
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Ring (10/1355) und den Sack. Im Mir- 
ror Room warte ich, bis sich eine der 
Dämonenstatuen leicht bewegt. Ich 
werfe jetzt sofort den Sack über diese 
Statue, die diesen mit magischem 
Staub füllt (15/1370). Um zur Hydra 
zurückkehren zu können, lege ich den 
Ring an (10/1380), der mich unsichtbar 
macht, so daß ich an den Dämonen 
vorbeigehen kann. Die Hydra wird mit 
dem magischen Staub ausgeschaltet 
(throw magic dust at hydra) (50/1430). 


Plötzlich befinde ich mich wieder in 
der Blue Hell Bar auf Gateway. Ich ge- 
he zunächst in mein Zimmer und 
schlafe. Am nächsten Tag stecke ich 
die Kreditkarte in den PV Schlitz und 
lese die Mitteilung. Das Heechee Vir- 
tual Personality Program meldet sich. 
Ich bin nicht wirklich nach Gateway 
zurückgekehrt, sondern befinde mich 
in einer weiteren virtuellen Realität, 
die vom Assassin erstellt wurde, um 
mich an der erfolgreichen Ausführung 
meiner Mission zu hindern. Das Hee- 
chee Virusprogramm hat ein Doppel 
von mir geschaffen und sich im Unter- 
bewußtsein des Doppels eingenistet. 
Ich werde also als Trojanisches Pferd 
benutzt. 


Mit Hilfe des VR Programms Deep 
Psych kann ich das Virusprogramm re- 
al aktiv werden lassen, das dann den 
Assassin zerstört (20/1450). Ich bege- 
be mich also ins VR Terminal, nehme 
das Handbuch (15/1465) und lese es. 
Das benötigte Codewort ist in rot ge- 
druckt und läßt sich bei normalem 
Licht nicht lesen. Also gehe ich ins 
Bräunungsstudio (Tanning Room), wo 
ich das Handbuch lesen kann 
(15/1480). Jetzt muß ich mir das für das 
Datum richtige Codewort merken (10. 
Juli = Codewort; powder) und zum VR 
Terminal zurückkehren. Ich lege mich 
auf die Couch, binde das Halsband 
um, tippe das Codewort ein (20/1500) 
und drücke den Knopf (100/1600). 
Das Virusprogramm wird aktiv und 
vernichtet den Assassin. Ich habe die 
Erde gerettet und das Spiel ist mit voll- 
er Punktzahl gelöst. Viel Spaß beim 
Nachspielen! a 
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... Of Phobos 


u Beginn spürt man in 

Joey’s Bar den Drang, zur 

Toilette zu gehen. Geht 

man auf die Herrentoilette, 

spielt man als Mann weiter, 

benutzt man die Damentoi- 
lette, schlüpft man in die Rolle einer 
Frau. Das Spiel läuft aber nicht unter- 
schiedlich ab, lediglich die Leute, die 
man trifft, sind verschieden. 

Ich entscheide mich für die Damen- 
toilette, entledige mich meines Dran- 
ges (use bathroom) und nehme den 
Hocker. Nach kurzer Zeit werde ich 
automatisch in eine Zelle (Cell) beför- 


dert. Hier nehme ich alle Gegenstände 
an mich: das Bild einer Katze, die Ta- 
schenlampe, den Hocker, die Decke 
und das große Stück brauner Nahrung 
(hunk of brown food). Das Tablett 
benötige ich nicht. 

Die Tür läßt sich einfach öffnen, und 
ich gehe in die andere Zelle (Other 
Cell), wo ich auf Tiffany (bzw. Trent) 
treffe. Sie schließt sich mir an, um die 
Ledergöttinnen daran zu hindern, die 
Erde zu erobern. In dieser Zelle liegt 
ein zusammengeknülltes Stück Papier, 
das ich lese. 

Ich warte jetzt solange, bis mir Tif- 
fany das Streichholzheft gibt, das ich 
lese. Es enthält eine Liste von acht Ge- 
genständen, die ich finden muß, um 
die Ledergöttinnen auszuschalten. Um 
die Mitteilung auf dem Zettel zu lesen, 
sucht man die Wörter dieser Gegen- 
stände auf dem Zettel und kreist diese 
ein, 


HESOHREBBUR 
ILSSSIPNGEF 
RGIUGHTHDEN 


SNKOOBENOHP 
FALYTMERATP 
SHEADLIGHTO 
SLLABNOTTOC 


Dienichteingekreisten Buchstaben 
ergeben die Mitteilung: HISSING 
FRIGHTENS FLYTRAPS. Eine Fliegenfalle 
läßt sich also durchZischen ausschal- 
ten! 


Die Ledergöttinnen von Phobos wollen die 
Erde erobern und diese iin ein Vergnügungs- 
zentrum umfunktionieren. Um alle Fein- 
heiten und besonders die sexuellen 
Anspielungen mitzubekommen, gibtman 
als ersten BefehlLEWD ein. Die Punktwertung 
in diesem Spielgeschieht zufälligundhhat 


Die schwarzen Kreise 


Im Observation Room schalte ich die 
Taschenlampe ein und gehe ins Clo- 
set. Ich stelle den Hocker ab, klettere 
hinauf (drop stooland stand on it) und 
nehme den geflochtenen Korb. In die- 
sem Raum befindet sich der erste 
schwarze Kreis. Diese Kreise, von de- 
nen es mehrere gibt, sind Teleportfel- 
der (siehe Karte). Ich betrete den Kreis 
und lande im Jungle auf der Venus. 

Hier nähert sich mir eine Fliegenfal- 
le, die ich mit bissausschalte. Aus dem 
Spawning Ground hole ich das Glas 
mit der untangling-Salbe. Auf der 
Lichtung (Clearing) finde ich eine Do- 
se mitschwarzer Beize. 

Nun gehe ich zur Hintertür des Hau- 
ses (Back Door), wo ich einen Händler 
treffe, dem ich die Taschenlampe an- 
biete (offer flashlight to salesman) und 
der mir als Gegenleistung eine Maschi- 
ne anbietet, mit der ich den Buchsta- 
benT entfernen kann. | 

Um in das Haus zu gelangen, klopfe 
ich an die Tür und gehe nach unten ins 
Labor (Laboratory). 


Gorillas im Käfig 


Im Käfig befinden sich zwei Gorillas, 
ein männlicher und ein weiblicher, 
und der erste der acht gesuchten Ge- 
genstände, der Gummischlauch. Im 
Labor sehe ich zwei Schieferplatten, 
auf denen menschliche Opfer festge- 
schnallt werden, und einen großen 
Schalter. 

Ich lege nun das große Stück brau- 
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keinerleiBedeutung. 


ner Nahrung in den Käfig und warte, 
bis mich der verrückte Wissenschaftler 
in selbigen steckt. Ich befinde mich 
plötzlich auf der Schieferplatte und im 
Körper des weiblichen Gorillas. Nun 
mache ich mich an den männlichen 
Gorilla heran (kiss male gorilla oder 
ähnliche Eingaben), nehme das Stück 
Nahrung und esse es. 

Es enthält soviel Zucker, daß sich für 
kurze Zeit große Kräfte entwickeln 
und ich die Gitterstäbe des Käfigs ver- 
biegen kann (bend bars). Ich verlasse 
den Käfig, binde Tiffany und mich los 
(untie Tiffany / untie my body). Jetzt 
betätige ich den Schalter und werde 
wieder zurückverwandelt. Nun muß 
ich nur noch den Gummischlauch aus 
dem Käfig holen und den schwarzen 
Kreis betreten, der mich in die Vizi- 
commBooth teleportiert. 

Hier drücke ich auf den Geldrückga- 
be-Knopf und schaue in die Geldrück- 
gabe, aus der eine Münze fällt, die ich 
aufhebe. Da man nur eine begrenzte 
Anzahl von Gegenständen tragen 
kann, lege ich die nicht mehr benötig- 
ten ab, wie z.B. das Streichholzheft 
und das Blatt Papier. Jeder Gegen- 
stand wird nur einmal benötigt! 


Nun benutze ich die vorhin einge- 
tauschte Maschine. Dies kann man 
auch später tun, es empfiehlt sich aber, 
dies früh zu tun, da man sie dann able- 
gen kann. Ich öffne die Maschine und 
stelle das Glas mit der untangling cre- 
am hinein, schließe die Maschine und 
stelle sie an. Da sie Ts entfernt, erhalte 
ich eine unangling cream, also eine 
Salbe, die Winkel (angle) entfernt. 
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Leather Goddesses ... 
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Reiterei im Weltraum 


Im Laichgrund (Spawning Ground) 
betrete ich jetzt den schwarzen Kreis 
und werde in den Lagerraum (Hold) ei- 
nes großen Raumschiffes teleportiert. 
Nun darf ich keinen Zug vergeuden: 
Ich nehme das Schwert, gehe nach Sü- 
den (Stable), besteige das Pferd (mount 
horse) und reite nach Westen. Dank 
des schnellen Pferdes gelange ich di- 


.__R few seconds later 
innediately sh: the rest of h 
The Venus flytrap sidles closer. 


hiss 

he Venus flytrap assunes the hissin 
right, and ıs innediately consuned dv 
aiting for just such an occasion. 


rekt an das Ende des langen Flures (At 
Main Hatch). Ich steige ab, nehme den 
Raumanzug, ziehe diesen an, öffne die 
Luke und gehe nach Norden (In Space). 

Ich begegne Thorbala, der besten 
Mörderin der Ledergöttinnen, die mit 
einem jungen Mann kämpft. Ich greife 
sie mit dem Schwert an und wiederho- 
le dies solange, bis sie ihr Schwert ver- 
liert. Ich nehme es auf und gebe es 
Thorbala zurück, die sich daraufhin 
selbst ersticht. 


you see Irent’s earlobe appear, followe 
in. 


is a spray can of weed killer, dies of © 
parasıtes who live inside flytraps - 


e 
A mighty tree rises before you in the center of the path, Sudd 

ithout warning (as is the nature of the jungle) it dies: Akte Kerne; 
he tree is consuned by Venusian hyperternites, uhich then move off in 


search of other dead trees, leaying a ma 


Of Sorts 


ssive hole in the ground, 


is le path once split here, went around a Ay tree, and rejoined } 
y 


off to t, N 


ow, it splits here, goes around a nig 


hole, and rejeins 


4 Eine Venus-Fliegenfalle wirdendlich selbsteinmalsorichtigvernascht 
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Inzwischen hat sich ein Monster 
über den jungen Mann hergemacht, 
das ich angreife und töte. Nun kann ich 
den jungen Mann befreien und ihm auf 
sein Raumschiff folgen (Space Yacht). 
Zum Dank erhalte ich den zweiten der 
gesuchten Gegenstände, das Foto. 
Falls ich Lust habe, kann ich jetzt noch 
in seine Privatkabine gehen (Private 
Cabin)und mich mit ihm vergnügen. 


Am Schlafzimmerfenster 


Jetzt kehre ich über das Teleportfeld 
auf dem langen Korridor zur Venus 
zurück. In der Oase (Oasis) verwan- 
delt sich der schwarze Kreis in einen 
weißsen. Also benutze ich die schwarze 
Beize (put stain on circle), die ich 
dann auch gleich ablege. Ich betrete 
das Teleportfeld und lande in Cleve- 
land. Vom Rasen (Zawn) hole ich die 
Harke und den Sack, in den ich viele 
Gegenstände stecken kann. 

Die Blätter kann ich herausnehmen 
und ablegen. Im Schlafzimmer (Bed- 
room)schaue ich aus dem Fenster und 
sehe einen Ford mit einem lockeren 
Scheinwerfer, der dritte Gegenstand, 
den ich benötige. Ich nehme das La- 
ken, zerreiße es und binde die Streifen 
zu einem Seil zusammen (tear sheet / 
tie strips to strips). 

Das Seil wird jetzt ans Bett gebunden 
und aus dem Fenster gehängt (tie rope 
to bed/ put rrope outofwindow). Ich war- 
te, und Tiffany klettert nach unten und 
holt den Scheinwerfer. Nun verlasse ich 
das Schlafzimmer (climb down the stairs) 
und verschiebe im Garten die Gras- 
sode (move sod), unter der ein schwar- 
zer Kreis erscheint. Ich werde von hier 
zur End ofHallway teleportiert. 


Über den schwarzen Kreis im Closet 
- eine Lampe brauche ich dieses Mal 
nicht - gelange ich wieder zum Jungle. 
Vom Spawning Ground kehre ich zum 
Raumschiff zurück, das ich über das 
Teleportfeld zur Ruin oder Oasis ver- 
lasse. Am Hickory & Dickory Dock be- 
schaffe ich den vierten gesuchten Ge- 
genstand, die Maus. Ich zeige ihr das 
Bild der Katze, woraufhin sie so stark 
erschrickt, daß ich sie nehmen kann 
(Bild ablegen). 


... Of Phobos 


e@liher Goddesses ... 


Königliche Hoheit 


Mein nächstes Ziel ist der Throne 
Room. Hier befindet sich der König Mit- 
re. Alles, was er anfaßt, verwandelt sich 
in einen 45 Grad-Winkel. Um seine Toch- 
ter zurückzuverwandeln, benutze ich die 
unangling cream (put cream on daugh- 
ter). Zum Dank schenkt mir der’König 
den fünften gesuchten Gegenstand, ei- 
nen 82 Grad- Winkel. Er reicht mir sei- 
ne Hand, die ich aber nicht ergreife 
(Grund: siebe oben). Ich nehme 
den Winkel und lege die Salbe ab. 

An den Royal Docks liegt ein 
Kahn, den ich besteige. Ich sehe 

einen orangenen Knopf, mit 
dessen Hilfe der Kahn an- und 
ablegt. Der lilafarbene Knopf 
regelt die Geschwindigkeit. 

Ich drücke den lilafarbigen 

Knopf und, um loszufahren, 
den orangenen Knopf. Wir fah- 
ren den Martian Canalentlang. 

Wenn ein kleiner Kanal, der in 
den großen mündet, sichtbar wird, 
drücke ich wieder den orangenen 
Knopf und lege am Baby Dock 
an (press orange button / wait 
3x/press orange button). 


Todinden Dünen 


In den Dünen (Among the Dunes) 
liegt eine Leiche, neben der eine ko- 
dierte Mitteilung liegt, die ich ebenso 
wie den Lippenbalsam (Tip balm) neh- 
me. Die Spielanleitung gibt mir einen 
Hinweis, wie die Mitteilung zu ent- 
schlüsseln ist: jeder Buchstabe wird 
um 3 Buchstaben im Alphabet zurück- 
gesetzt, also aus A wird X, aus B wird 
Y,ausC wird Z, aus D wird A usw. Jetzt 
muß ich die Mitteilung nur noch von 
hinten nach vorne lesen. Ich erhalte 
folgenden Text: YOUR MISSION IS TO 
CONTACT HUSBAND NUMBER (ma- 
ximalvierstellige Zahl, die von Spielzu 
Spiel variiert) OF THE SULTANESS AND 
GET THE SECRET MAP — IDENTIFY 
YOURSELF TO HIM BY ASKING HIM TO 
KISS YOUR KNEECAPS. Die vierstellige 
Zahl muß man auch von hinten lesen 
und sich merken! Nun kehre ich zum 
Kahn zurück und starte ihn wieder. 
Sobald der Kahn um die Kurve fährt 
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und sich dem Ostufer nähert, drücke 
ich wieder den orangenen Knopf. Ich 
lande am MyKind ofDock. Ich steige 
aus und drücke von außen den orange- 
nen Knopf, damit der Kahn weiter- 
fährt. Er fährt ohne mich zum Icy Dock. 

Aus dem Wäscheraum hole ich die 
Klammer. Im Audienzraum (Audience 
Chamber) treffe ich auf die Sultans- 
frau, die mir ein Rätsel stellen will. Auf 
die Frage, ob ich bereit bin, sage ich 
‚yes. Die Antwort auf das Rätsel ist das 
Wort ‘Rätsel’ selbst (say “riddle”). 

Nun kann ich den Harem betreten, 
wo mich ein Wächter auffordert, mir 
einen Ehemann auszusuchen. Ich muß 
ihm nun die Zahl aus der verschlüssel- 
ten Mitteilung sagen (z.B. pick 2987). 
Ich warte, bis mich der Mann in den In- 
ner Harem führt. 


Harum Scarum 


Ich befolge nun die Anweisung auf 
der Mitteilung und bitte ihn, meine 
Kniescheibe zu küssen (bhusband, kiss 
my kneecaps). Da er in mir eine Rebel- 
lin vermutet, verrät er mir, daß ich den 
Harem nur durch die unterirdischen 
Katakomben verlassen kann und gibt 
mir eine Geheimkarte (siehe Karte 3). 
Jetzt nehme ich noch schnell die 
Fackel mit, lege alle nicht mehr 
benötigten Gegenstände ab und gehe 
hinab in die Catacombs. 

Um hier zu überleben, muß man 
mindestens alle 5 Züge in die Hände 
klatschen (clap), alle 9 Züge hüpfen 
(bop)undalle 11 Züge kweepa sagen. 

Der einfachste Weg läßt sich von 
Karte 3 entnehmen (7 bis 32). Aus dem 
Forgotten Storehouse muß ich das Te- 
lefonbuch (den sechsten gesuchten 
Gegenstand) holen und aus der Grab- 
kammer (Burial Chamber) das Floß. 
Im Ladder Room kann ich über die Lei- 
ter die Katakomben verlassen und lan- 
de imLaundryRoom. 

Für alle, die an dieser Sequenz ver- 
zweifeln, hier der Lösungsweg vom In- 
ner Harem: down - nw - north - ne - 
east-clap-ne-ne-hop-clap-kwee- 
pa-se-down-nw-clap-ne-north- 
hop - south - clap- ne-kweepa-up- 
nw - clap - take phone book - hop - 
nw - south - clap - se - kweepa - se - 


down - clap - hop - ne - west - clap - 
east- west- kweepa-hop -clap-sw- 
sw-take raft- clap-north-ne-hop- 
kweepa-clap-east-nw-north-up. 

Im Oriental Garden klettere ich in 
den Brunnen (down) und werde zum 
Kahn teleportiert, der sich jetzt beim 
Icy Dock befindet. Es ist wichtig, daß 
man nicht mit dem Kahn selbst dorthin 
fährt, da es eine Barriere gibt, die, 
wenn man sie durchfährt, Kopfschmer- 
zen verursacht, die nach einigen Zü- 
gen unweigerlich zum Tod führen! 


Kuckmal, wer daschreit 


Ich verlasse den Kahn und gehe zum 
Penguin Park. Das Schild hier fordert 
mich auf, eine Spende zu geben. Also 
gebe ich dem Pinguin die Münze. Als 
Wechselgeld erhalte ich einen mars- 
mid coin. Nun muß ich ins Zelt (Inside 
the Tent), wo ich ein schreiendes Baby 
finde. Ich nehme das Baby, lege es in 
die Decke, damit es zu schreien auf- 
hört, lege es in den Korb und gehe zum 
Südpol (South Pole). 

Dem Schild entnehme ich, daß das 
Iglu ein Waisenhaus ist. Also stelle ich 
den Korb ab (put basket on stoop) und 
warte. Eine Frau erscheint, nimmt den 
Korb und kehrt ins Iglu zurück. Da sie 
vergißt, die Tür abzuschließen, kann 
ich das Iglu betreten (open door and 
enter igloo). Hier im Orphanage Foy- 
er finde ich den siebten gesuchten Ge- 
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die Wattebällchen. Den 
Südpol kann ich über den schwarzen 


genstand, 


Kreis im Allusion Room verlassen. 

Den letzten der gesuchten Gegen- 
stände hat der Frosch an der Ruine 
(Ruin). Da der Frosch so häßlich ist, 
stecke ich die Wäscheklammer auf die 
Nase, halte mir die Ohren zu (oder 
stecke die Wattebällcken in die 
Obren), trage den Lippenbalsam auf 
(put lip balm on lips), schließe die Au- 
gen und küsse den Frosch. 

Ich erhalte das Küchengerät, den Mi- 
xer. Nun wische ich den Balsam wie- 
der von den Lippen ab, nehme eventu- 
ell die Wattebällchen wieder aus den 
Ohren und lege die Wäscheklammer 
ab. Da ich nun alle acht Gegenstände 
habe, kann ich ins Endspiel gehen. 


Die Antiangriffsmaschine 


Ich begebe mich zu den Royal 
Docks, lege das Floß ins Wasser und 
besteige es (put raft in water / get on 
raft). Ich warte insgesamt sechsmal, bis 
das zweite Dock am Südufer in Sicht 
kommt, das ich sofort greife (grab the 
dock). Ich lande am Donald Dock. 

Im Exit Shop kaufe ich mir für die 
Münze, die mir der Pinguin gegeben 
hat, einen Ausgang (buy exit / give coin 
to proprietor). Der Ladenbesitzer gibt mir 
eine Tube, die aber herunterfällt und im 
Staub verschwindet. Um sie. zu finden, 
muß ich den Staub mit der Harke bear- 
beiten (rake dust). 

Nun gehe ich zur Canalview Mall, 
öffne die Tube, nehme den Kreis, lege 
ihn ab und betrete ihn. 

Ich werde ins Boudoir teleportiert, 
von wo aus ich nach kurzer Zeit mit 
Tiffany automatisch zur Plaza beför- 
dert werde. Nun gilt es, die Ledergöt- 
tinnen auszuschalten. Tiffany benötigt 
jetzt nacheinander die acht Gegen- 
stände, um die Antiangriffsmaschine 
zu bauen. 

Ich gebe ihr einzeln den Mixer, den 
Wasserschlauch, die Wattebällchen, 
den Winkel, den Scheinwerfer, die 
Maus, das Foto und das Telefonbuch. 
Die Maschine funktioniert, und die 
Erde ist gerettet! oO 


Wolfgang Fröde 
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The Legend of Kyrandia 


Ihr wollt nicht nur 
wunderschöne Gra- 
fik bewundern, son- 
dern das Märchen- 
Adventure auch 
noch lösen? Bitte- 
schön, wenn Ihr so 
daraufbesteht... 


m Baumhaus versorgt sich Held 
Brandon nach dem ersten 
Schock angesichts des verstei- 
nerten Großvaters mit allem 
Nützlichen, was da so herum- 
liegt: die Granatkugel, die Säge 
und der nicht lesbare Brief an Brynn 


wandern ins Inventory, Als er den 
Raum verlassen will, wird er vom 
Baum in ein sehr aufschlußreiches Ge- 
spräch verwickelt. Da wird ihm klar, 
daß erdasalles alleine nicht schafft. 

Also tut er das naheliegendste und 
geht als erstes zum Tempel, wo er 
Brynn den Brief gibt. Die entzaubert 
das Schriftstück, Brandon kann es end- 
lich lesen und dann ablegen. Die Prie- 
sterin erzählt über Malcolm, seinen fie- 
sen Charakter und gibt zu, daß die Ma- 
gier des Landes alle Hilfe brauchen, 
die sie kriegen können. Sie selbst will 
von Brandon eine lila Rose, um damit 
einen Zauber herzustellen. 


IS SPECIAL 18 


The Legend ... 


e zu ver: sorgen. 


j 
Vo 


Vorbeigehen die kranke Trauerweide 
mit der Träne: der Baum wird gesund. 
Kaum ist das geschehen, kreuzt ein 
kleiner Junge auf, der Brandon eine 
Murmel vor die Nase hält, die aussieht, 
alsobsie zu dem Leuchter auf dem Al- 
tar passen würde. Merith will die Kugel 
aber nur rausgeben, wenn Brandon 
mit ihm Fangen spielt. Kann er haben - 
also immer hinterher. Irgendwann ein- 
mal versteckt sich die kleine Nervens 


‚Blume 
‚Timberm 


rumliegen: ebenfalls mitnehmen. Die 
drei Teile wirft Brandon in das große 
Loch im abgestorbenen Wald, und ein 
gelber Blümerich erblickt das Licht der 
Welt. Der Busch aktiviert zum Dank 
den gelben Amulettstein: Ein Heilzau- 
yer steht jetzt zur Verfügung. Den 
wendet Brandon auf den kranken Vo- 
gel im Nest an. Eine Feder ist der Lohn 
dafür. Wer die kriegt ist klar. Darm 


yroduziert damit umgehend eine Zau- 
berspruchrolle für Eiseskälte. 


Edelstein-Gulasch 


Steinchen sammeln. 


Vom Rubinbaum nehmt Ihr am besten 


Jetzt heißt's 
gleich zwei Steine, denn einen davon 
braucht Ihr später auf jeden Fall, und 
Ihr Euch schon beißen laßt, 


wenn 
dann soll es sich doch wenigstens loh- 
nen. Brandon kann sich mit dem 
Heilzauber vom Schlangenbiß pro- 
blemlos kurieren, da ihm grün nicht 
sonderlich gut steht. 

Der Quellbach bietet sich nun be- 
stens zum wilden Herumklicken an, 
drin findet sich ein Sunstone. Bei der 
Gelegenheit könnte man auch gleich 
eine Tulpe pflücken ... 

Und jetzt wird mal wieder Magie 
geübt. Auf die Schale in Säulentempel 
müssen Edelsteine in richtiger Reihen- 
folge gelegt werden. Ist ein Stein kor- 
rekt, erscheint er im Rahmen des Al- 
tars. Wenn nicht, löst er sich in Rauch 
auf und taucht irgendwo in der Pampa 
wieder auf. Der Sunstone macht den 
Anfang, aber dann wird's chaotisch, da 
die Reihenfolge, in der die Steine zu 
plazieren sind, anscheinend per Zu- 
fallsgenerator ausgewürfelt wird. Ihr 
solltet Euch deshalb einfach mal alle 
Steine zusammensuchen und dann 
nach jeder korrekten Aktion abspei- 
chern, falls der nächste Versuch dane- 
ben gehen sollte. Letzteres ist zwar 
nicht tragisch, kostet aber Zeit. 

Alles richtig? Dann verwandelt sich 
die Schale in eine Panflöte, und es geht 
auf zum nächsten Problem. In Eurem 
Gepäck solltet Ihr jetzt haben: eine Ro- 
se, eine Tulpe, die Zauberspruchrolle, 
einen Topaz, einen Rubin, einen 
Aquamarin und die Flöte. 


Es werde Licht im Labyrinth 


Der Eingang zur Drachenhöhle wird 
leider vom Jester blockiert, dem man 
das Wurfmesser tunlichst schnellstens 
zurückgibt, will man nicht in einen Eis- 
block verwandelt werden. Dem Eis- 
vorhang, den Malcolm nach seinem 
Verschwinden hinterläßt, bringen wir 
wobei sich heraus- 


Flötentöne bei, 


stellt, daß Brandon wohl nicht gerade 


.. of Kyrandia 


den Räumen einzeln abzulegen. So er- 
hält man schnell eine durchgängige 
Beleuchtung in den Höhlen - mit zwei 
Ausnahmen! Die sind auf diese Art 
nicht zu durchqueren. 

Fünf Steine und ein Goldstück muß 
Brandon im Ruc 


"k haben, wenn er 
sich auf den Rückweg zum Timbermist 
Wald macht. Die Steine legt der alte 
Angeber in die Schale, dann geht die 
Gittertür zur Außenwelt wieder auf. 


A WelchesSteinderl hätten S’ denngern? 


der virtuoseste Künstler auf diesem In- 
strument ist... 

Die Aktionen im Labyrinth sind nicht 
weiter schwierig, nur sehr zeitaufwen- 
dig. Um nicht: 


ändig im Dustern rum- 
zutappen empfiehlt es sich, an jedem 
Feuerbeerbusch, drei Beeren mitzu- 
nehmen und sie dann in den folgen- 


4 Hübsch, aber nutzlos 
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Kaum hat Brandon die Goldmünze in 
den Wunschbrunnen geworfen, er- 
scheint auch schon der Mondstein, 
den die beiden Schwebekugeln im La- 
byrinth zu ihrem Glück brauchen. 
Brandon setzt ihn in den Altar des 
Mondtempels ein, der zweite Amulett- 
stein wird aktiviert, und unser Held 
kann jetzt samt voller Beleuchtung 
durch die Gänge fliegen. 

Nun endlich ist auch die untere rech- 
te Ecke des Labyrinths zugänglich. Ein 
kurzer Einsatz des Kältezaubers läßt 
den Lavastrom erstarren und es ist kein 
Problem mehr, im dahinterliegenden 
Raum den Schlüssel einzusacken. 

Auch der Abgrund ist für Brandon als 
Flugkugel kein Hindernis mehr. Und 
schon ister wieder an der frischen Luft. 
Den Apfel steckt er für harte Zeiten ein 
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The Legend ... 


[Dark forest 


4 DasklapptnurmitMagie 


Wäsche kochen 
auf Zauberin Art 


Ein etwas unfreiwilliger Besuch bei 
der netten Zauberin Zanthia steht als 
nächstes auf dem Programm. Die Da- 
me erzählt wieder eine Menge Auf- 
schlußreiches und stellt Brandon als 
Laufburschen an. 

Bevor man sich an die Arbeit macht, 
legt Ihr hier am besten alle Steine und 
Blumen ab, um Platz im Inventory zu 
bekommen. 

Brandons erster Auftrag, magisches 
Wasser zu holen, wird leider durch 
Malcolm erstmal vereitelt. Das fehlen- 
de Brunnenteil hat dieser Witzbold 
sinnigerweise in einem brennenden 
Dornbusch versteckt, dem Brandon 
mit dem Kälte-Spell zu Leibe rückt. 
Das war die letzte Aktion der Zauber- 
rolle, sie wird später nicht mehr ge- 
braucht. 

Der Brunnen ist also repariert, und 
da Brandon von der Herumrennerei 
Durst hat, trinkt er erstmal einen. Und 
siehe da: Stein Nummer Drei wird akti- 
viert, 

Brandon bringt Zanthia ebenfalls ein 
Wässerchen, aber die hat jetzt 
Schmacht auf FRISCHE Blaubeeren 
und jagt uns auf die andere Seite des 
Waldes, um welche zu besorgen. Bei 


IS SPECIAL IB 


Brandons Rückkehr hat sich die Dame 


leider in Luft aufgelöst, also mischt er 
selber ein bißchen Buntes im großen 
Kessel. Leere Flaschen zum Abfüllen 
des Gebräus erscheinen jedes Mal, 
wenn Brandon die Hütte verläßt, da 
gibt's keine Nachschubprobleme. 

Mittels Edelstein und Pflanze der je- 
weils selben Farbe mischen wir uns die 
drei Grundfarben Rot, Blau und Gelb 
zusammen und füllen zwei Flaschen 
mit roter und je eine mit blauer und 
gelber Flüssigkeit. Oh, Ihr findet keine 
rote Blume? Schiebt doch mal den Tep- 
pich beiseite!, Mit einem Tritt auf die 
richtige Stelle öffnet Brandon die dar- 
unterliegende Falltür. Rote Orchideen 
findet Ihr dann bei der Pegasus-Ab- 
flug-Basis. 

Mit den gefüllten eckigen Flaschen 
wandern wir zu den beiden grünen 
Monolithen in Zanthias Zauberwald. 
Was wir nämlich wirklich brauchen, 
sind die Farben, die entstehen, wenn 
blau mit rot und rot mit gelb gemischt 
wird: Lila ergibt einen Verkleinerungs- 
trank, Orange verwandelt Brandon in 
einen Pegasus. 

So gerüstet machen wir uns jetzt auf 
die Jagd nach dem widerspenstigen 
königlichen Kelch. Mittels blauem 
Zauberkristall könnte Brandon sich 
seines neuen Besitzes freuen, wenn 
nicht ein frecher kleiner Waldgnom 
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sich den Pott unter den Arm klemmen 
und damit in seinem Bau verschwin- 
den würde. Ein Schluck aus der lila Fla- 
sche stutzt Brandon dort auf die kor- 
rekte Größe zusammen, um durch die 
Minitür zu passen. Ein Apfel ist das Lö- 
segeld für den Blecheimer. 


Fliegende Pferde 


Per Pegasus Air geht's dann munter 
mit Schlüssel, Rose und Kelch im 
Gepäck übern großen Teich auf die In- 
sel zum Showdown. Als Brandon auf 
das Grab der Eltern seine Rose legt, er- 
scheint Mami und aktiviert den letzten 
Kristall, der einen Unsichtbarkeitszau- 
ber bringt. 

Den braucht Brandon auch sofort, 
um ungesehen an den säurespucken- 
den Steindrachen des Schlosses vor- 
beizukommen. Der Schlüssel öffnet 
das Schloßtor, drinnen muß sich Bran- 
don ein paar dumme Sprüche von Mal- 
colm anhören. Aber was kümmert's 
uns! 

Wir wandern in die Küche, wo das 
königliche Zepter als Spieß dient. In 
der Bibliothek zieht Brandon die 
Bücher heraus, die mit den Buchsta- 
ben O, P, E, N anfangen: die im Kamin 
liegende Krone wandert in unser In- 
ventory. Ein Schritt auf den Kamin zu 
aktiviert den berühmten Trick mit der 
drehenden Wand, und schon darf 
Brandon durch ein Kellerlabyrinth 
lustwandeln. Das grüne Energiefeld 
deaktiviert er durch Benutzung des 
blauen Amulettsteins. Dahinter ver- 
birgt sich unter einer Bodenplatte im 
linken Raum ein goldener Schlüssel. 

Ein alter Bekannter macht Brandon 
seine Aufwartung im linken oberen 
Stockwerk. Der leicht grünlich schim- 
mernde Herman will unbedingt die : 
ge an Brandon ausprobieren. Ein 
Heilzauber versetzt den verhinderten 
Kettensäger mit den roten Zombieau- 
gen in Tiefschlaf. Im Musikzimmer 
kann Brandon zeigen, ob er in der 
Zwischenzeit diesbezüglich was ge- 
lernt hat. Mit Do Fa Mi Re verschiebt 
sich das große Gemälde, und Brandon 
ist im Besitz eines zweiten goldenen 
Schlüssels. 


Bitte benutzen Sie die Bestellkarte! 


ERSTMALS 
ALS TASCHENBUCH: 


NOPZSECREI 


ooe HINT BOOK soo 


Wollten Sie schon immer einmal INDIANA 
JONES UND DEN LETZTEN KREUZZUG bis | 
zum Ende begleiten? Waren Sie bei OOZE von | 


allen guten Geistern verlassen? Oder schaff- 
ten Sie, SHERLOCK Holmes, es nicht, den Fall | 
zu lösen? Wir sagen Ihnen, wie Sie diese Pro- | 
bleme meistern - mit 26 Komplettlösungen | 
und Kopfnüssen von A wie ARTHUR bis Z wie | 
ZAK MCKRACKEN. Beweisen Sie Ihren Freun- 
den, daß Sie den Durchblick dort haben, wo | 
andere versagen. Dieses Buch ist Ihr Wegbe- 


gleiter. Om 
7,80 


Laura Bow 2... 


Fotos (6): Pompecki 


Le es 
Br ber 


Drei Jahre ist es 
mittlerweile her, 
daß Laura Bow die 
mörderischen Er- 
eignisse aufklärte, 
die eine abgelege- 
ne Plantage in Lou- 
siana in Atem hiel- 
ten. Laura, die an- 
gehende Journali- 
stin mit kriminalisti- 
schem Talent, hat 
mittlerweile das 
Studium beendet 
und die Provinz ver- 
lassen, um bei der 
New York Tribune 
eine Karriere als Re- 
porterin zu starten. 


Akt 1 - Eine Nase für 
Neuigkeiten 


Im Leyendecker-Museum istder Dolch 
des Amon Ra gestohlen worden. Dieser 
Dolch ist, wie wir aus dem Vorspann 
wissen, mit einem Fluch beladen, Nach 
der Legende stirbt jeder, der sich dieses 
Dolches unrechtmäßig bemächtigt. 
Außerdem ist nicht ganz klar, wem der 
Dolch eigentlich gehört; eins ist jedoch 
sicher, zu Begin der Story ist der Dolch 
verschwunden - gestohlen. 

Doch zurück zu Laura Bow: Dank der 
Beziehungen ihres Vaters, der sich als 
Polizist in New York einen Namen ge- 
macht hat, spricht Laura bei Chefredak- 
teur Sam Augustini vor, und nach ein 
paar warmen Worten findet sie sich bei 
Crodfoller T. Rhubarb wieder, seines 
Zeichens ein Lokalreporter der Tribune 
und ihr neuer Kollege. Nach einem klei- 
nen Test in Sachen Ägyptologie inspi- 
ziert Laura ihren neuen Arbeitsplatz. 
Unter der Schreibtischauflage findet sie 
einen kleinen Schlüssel, der in die 
Schreibtischschublade paßt. Darin fin- 
det sie einen Presseausweis, der ihr Tür 
und Tor zur New Yorker Gesellschaft 
öffnet, und außerdem als Freifahrt- 
schein für Taxen fungiert. Im Mülleimer 
unter dem Schreibtisch findet Laura ei- 
nen Baseball, den sie erst einmal in 
ihrem Inventory verschwinden läßt. 

Crodfoller ist eine recht ergiebige In- 
formationsquelle. Nicht nur, daß er ihr 
zu fast allen Orten und Personen in 
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4 Die Idylle istnurSchein 


4 Gelingt derperfekte Mord? 


ihrem Notizbuch Auskunft geben kann, 
er weiß auch einiges über den Fall des 
“Dagger of Amon Ra” und kann ihr auch 
eine Anlaufadresse nennen, wo Laura 
sich über die “amtliche Seite” dieses 
Diebstahls informieren kann. Um zum 
Polizeirevier zu kommen, hat Laura 
zwei Möglichkeiten: Entweder sie über- 
quert die Straße vor dem Gebäude der 
Tribune, oder sie ruft am Taxistand ein 
“Yellow Cab”. Beim Überqueren der 
Straße ist darauf zu achten, daß Laura 
vorher nach links und rechts sieht. 

Vor dem Polizeirevier richtet Laura ihr 
Augenmerk auf die Zeitung des Stadt- 
streichers, der vor dem Eingang ein 


Nickerchen hält. Doch alle Versuche, in 
den Besitz der Zeitung zu gelangen, 
schlagen vorerst fehl. Im Revier lässt sich 
Seargent O'Flaherty auf kein Gespräch 
ein. Doch dank der freundlichen Be- 
grüßung von Inspektor O’Riley in dessen 
Büro und der Einsicht in den Fall des Ein- 
bruchs im Leyendecker-Museum erfährt 
Laura noch ein paar Fakten, die ihr bei 


der weiteren Erforschung des Falles 


weiterhelfen werden. 
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Die Bemerkung Seargent O’Flaher- 
tys, er hätte noch nicht zu Mittag ge- 
sollte 


gessen, man berücksichtigen. 


Als Laura das Revier verlässt, um sich 
nach etwas Essbarem für den Seargent 
umzusehen, wird sie gewahr, das der 
Stadtstreicher verschwunden ist, und 
seine Zeitung liegt verlassen auf der 
Straße, Der dort enthaltene Coupon 
von Luigi’s kommt Laura sehr gelegen 
Auf der anderen Straßenseite, rechts 
neben dem Eingang der Tribune, steht 
der Verkaufswagen von Luigi, bei dem 
die Hobbydetektivin den Gutschein 
gegen ein Pastrami Sandwich ein- 
tauscht. 

Wenig später gibt Seargent O’ Fla- 
herty, nun gesättigt und zufrieden, 
Ant- 
wort.Von Bedeutung ist dabei das Pas- 


auf Lauras Fragen bereitwillig 


swort zum Speakeasy, denn im Zeital- 
ter der Prohibition ist der Betrieb eines 
solches Etablissements nicht ganz le- 
gal, und die Besucher sind “handverle- 
sen”. Das Passwort lautet übrigens 
“Charleston”. 

Weiter geht's zu den Docks an der 
12. Straße. Dort spricht Laura mit dem 
Steward namens Steve. Laura befragt 
ihn nach allen Namen, die in ihrem No- 
tizbuch stehen. Die interessantesten 
Antworten sind die über Pippin Carter 
undDr. Carrington. 

Nächstes Ziel ist Lo Fats’s Wäsche- 
rei. Nicht etwa, daß Laura noch etwas 


abzuholen hätte, ein Gespräch mit den 


Jungs links neben dem Eingang zur Wä- 


scherei ist viel gewinnbringender. Das 


favorisierte Hobby der Burschen ist das 
zertrümmern von Fensterscheiben mit- 
tels eines Baseballs. Ein Hobby dem 
sie mangels Ball zur Zeit nicht 

nachgehen können. Lauras An- 
gebot, den Ball aus ihrem Papier- 
korb gegen die Lupe einzutau- 
schen, kommt da genau richtig. 


Mit dieser Lupe kann die Detektivin 
viel genauere Nachforschungen an- 
stellen. So zum Beispiel in Lo Fat's W 


scherei, wo noch ein vergessenes 


Abendkleid auf den Besitzer wartet. 
Doch ohne Ticket leider keine Garde- 
robe! Der Trick hier ist, solange Taxi zu 
stark 
schmutzten Wagen findet. Durchsucht 
Laura hier die auf dem Rücksitz her- 


fahren, bis man einen VEer- 


umliegenden Papierschnipsel gründ- 


4 My destiny a 
1,5top me now 


4 Zuversichtlichmarschiert Laura ins Abenteuer 
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lich, findet sie das verschollene Wä- 
schereiticket. Wieder bei Lo Fat kann 
nun das Abenkleid in Empfang ge- 
nommen werden, und einem informa- 
tiven Abend im Speakeasy steht nichts 
mehrim Wege. 

Bei den Türstehern dieses Etablisse- 
ments nennt Laura das Passwort und 
wird eingelassen. Auf der Damentoi- 
ette kann sie hinter dem Paravan 
(Dres 
und ist somit gerüstet für den Abend in 
der New Yorker Gesellschaft. Crodfol- 


er) das Abendkleid anziehen 


er erzählte ja etwas über den Polizei- 
spitzel namens Ziggy, man trifft ihn am 
Tisch rechts im Speakeasy. Ziggy gibt 
einem noch ein Paar Tips zur New Yor- 


ker Gesellschaft. Nun verläßt Laura das 
Speakeasy. Es beginnt .. 


Akt 2 - Die Verdächtigen 
geben sich die Ehre 


Laura zeigt am Museum Wolf Heim- 
ich, dem Museumswächter, ihren Pres- 
sepaß und wird eingelassen. Nun wird 
es spannend, aber textlastig. Insgesamt 
gibt es 14 Gespräche zu belauschen. 
Laura muß einfach nahe an eine Gruppe 
von Gästen herantreten, und schon 
ann sie der Konversation lauschen. 


Laura nimmt sich ein Wasserglas vom 


Zuffet, denn damit kann man auch an 
lauschen. Im 
Raum rechts betrachtet Laura mit ihrem 


geschlossenen Türen 


Vergrößerungsglas die Dolchmodelle in 
der Vitrine. Ein Dolch ist dabei, der nicht 
die Inschrift “Made in Pittsburgh” trägt. 
Dies ist der echte “Dagger of Amon Ra”. 
Doch Wolf Heimlich erwischt sie dabei. 
Aber Laura kann sich die Vitrine ja später 
noch einmal anschauen. 


N - 
f 
Durch Zufall trifft Laura auf 
Steve, der sich am Hafen un- j 
sterblich in Sie verliebt hat, ven 
und nur wegen ihr hier, i FA RR 


ist. Laura erkundet nun 
die weiteren Räume. 
Im ägyptischen Saal 
findet Laura ein 
Amulett in Form ei- 
nes Ankh, das direkt 
neben einer Blutla- 
che liegt. Die Untersu- 


x 4 
chung mit der Lupe . 


zeigt, daß das Medaillon 
hen ist. Diese Initialen stehen für 


mit den Initialen “PS” verse- 


Ptahsheptut “Tut” Smith. Laura nimmt 
das Medaillon als Beweisstück an sich. 
In einem der drei Sarkophage findet 


ER 
sich leider keine Mumie, sondern die 
Leiche von Pippin Carter. In seiner 
Brusttasche findet Laura einen Notiz- 
block. Sie sieht ihn sich an und nimmt 
ihn auch als Beweisstück mit. 


Akt 3 - Auf des Messers 
Schneide 


| EN Im 3. Akt untersucht Laura erst ein- 
ale 7 - mal die Räumlichkeiten des Museums, 


N Are you sure you've got everything? h 


zu denen sie derzeit Zugang hat. Wich- 
tig und witzig gleichermaßen ist es, 
sich die Dinosaurier in den Saurierräu- 
men genauer anzusehen. Laura nimmt 
den kleinen Knochen aus der Ausstel- 
lung an sich, dann drückt sie den 
Knopf bei Rex, dem sprechenden Di- 
nosaurier. Als nächstes macht Laura 
das Büro von Dr. Carrington ausfindig. 
Laura findet die Leiche von Dr. Car- 
rington, dessen Taschenuhr allerdings 
die Initialen “WL” trägt. Neben der Lei- 
che entdeckt sie dort zwei Buchsta- 
ben, die in Blut geschrieben sind. Die 
Kombination *CP” bedeutet “Crime & 


N Stay out of my way, or Mi thrash you an inch of your 
ife, 


7 Punishment”, 
Strafe”. Im Bücherregal sieht Laura ei- 


also “Verbrechen und 
4 FreundoderFeind? 
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Sure and begorrah, I'm Detective O’Riley. What would you be 
wanting then, la55? 


be nen 


4 Laura wendetsich vertrauensvollan die Polizei 


nen Titel gleichen Namens, dem sie 
ein paar wichtige Informationen abge- 
winnen kann. Über die Intercom-Anla- 
ge in Dr. Carringtons Büro lassen sich 
einige Gespräche mithören. 

Hinter dem Bild an der Wand be- 
findet sich ein Tresor, den man öff- 
nen kann, wenn man die Kombinati- 
on des Safes im Adressenregister des 
Dr. Carrington unter “B. Sayff” nach- i 
geschlagen hat. Die Polizeiakte be- 4 LauraaufJobsuche 
legt, daß Dr. Carrington in Wirklich- 
keit der Trickbetrüger Watney Little schw eins (Warthog). Laura steckt die 
ist. Jener Watney Little hatauch den Haare als Beweismittel ein. 
echten Dr. Carrington auf der Über- 


seepassage umgebracht. Die Holz- 


kohle im Kamin nimmt Laura mit, sie 
könnte ja noch nützlich sein. Im 
Raum des Flugsauriers findet sich ei- 
ne Leiche ohne Kopf. Den passen- 
den Kopf findet man im Raum der 
Wachsmasken. Es ist der Körper von 


Ziggy, dem Polizeispitzel. Die Lei 
che im Mastodon-Raum ist Ernigge 
Leach, der Tierpräparator > 


Rat 


Verdächtig an Ernie ist.J 
der strenge Alkohol-„7 s 
geruch und die 
Haare eineses“ 


Warzen- 


In Yvette’s Büro (Vorzimmer von Dr. 
Carrington) gibt es für Laura viel zu 
entdecken. 

Im Mülleimer findet Laura benutztes 
Kohlepapier, daß man gegen’s Licht 
halten kann, um zu lesen welche 
Durchschrift damit angefertigt wurde. 
Wenn Laura die Nachricht auf dem 
Kohlepapier gelesen hat, schaltet sie 
das Licht wieder aus und verläßt für 
kurze Zeit den Raum. Nun kann sie 
wieder in Yvette’s Büro gehen und die 
Glühbirne aus der Lampe nehmen. Ir- 
gendwann beobachtet Laura, wie Oli- 
via den Raum mit dem “Denker” ver- 
läßt. Folgt Laura ihr, ist sie aus dem 
Raum, den Sie gerade betreten hat ver- 
schwunden. Die Schleifspuren an der 
großen Säule sprechen allerdings 
Bände: Dort muß ein Geheimgang 
sein. 

Mit der Lupe inspiziert Laura die 
Säule und ihr Umfeld. im vorherge- 
henden Raum, dem Raum mit der 
Denker-Statue, findet Laura am 
Nacken der Statue eine kleine Schalt- 
vorrichting, mit der man die Tür zum 
Geheimgang in der Säule öffnen 
kann. Aber Vorsicht: Laura darf nicht 
direkt die Treppe herunter gehen, da 
sie sonst ins Dunkel fällt. Zuerst muß 
die Glühbirne aus dem Büro Yvette’s 
in die Fassung montiert werden und 
das Licht eingeschaltet sein. Kleiner 
Tip am Rande: Es gibt einige Geheim- 
gänge im Haus, die das Aufsuchen 
einzelner Zimmer leichter gestalten 
können. Ein Gang geht vom Büro 
von Wolf Heimlich zum Büro von Dr. 
Carrington. Um diesen Gang zu nut- 
zen, muß Laura den Knopf hinter 
Heimlich’s Medaillensammlung 
drükken. Ein zweiter Tunnel geht 
von Olivia's Zimmer ins Präparator- 
‚abor. Diesen kann Laura öff- 
nen, wenn sie das rechte 
„Horn des Rhesus-Bockes 
benutzt. Der dritte 
aGeheimgang geht 
. "von Ernies's 
Büro zum 
ägypti- 


schen 
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Ausstellungsraum. Um diesen Tun- 
nel zu benutzen, muß Laura den 
Knopf hinter seinem Schreibtisch 
drücken. 

In Ernie’s Büro gibt es noch weitere 
Sachen zu entdecken: Ein Notizblock 
mit der Inhaltsangabe der einzelnen 
Alkohol-Präparations-Röhren, ein 


Schlangenlasso unter seinem Schreib- 


tisch sowie eine Drahtzange in Ernie's 


Werkzeugkasten. Durch Ernie’s Inter- 
com kann Laura eine wichtige Nach- 
richt hören. Im Präparations-Labor 
sollte Laura den Behälter Nummer 13 
suchen. Es ist der zweite Behälter an 
der linken Wand. Darin findet sie den 
“Dagger of Amon Ra”. Laura muß auf- 
passen, daß sie bei den Alkoholdämp- 
fen nicht das Bewußtsein verliert und 
in einen der Zylinder fällt. Wichtig ist 


Hey, what a gyp! Now how’re we gonna 


murdalize these arts? 


es, die Laterne in der Halle unterhalb 
der anderen Museumsräume mitge- 
nommen wird, denn sie wird am Ende 
des Spiels dringend gebraucht. 

Im Mammalogie-Labor am Ende 
des Präparationsraumes findet Laura 
die Kiste, die schon im Vorspann ei- 
ne Wichtige Rolle gespielt hat. Darin 
befindet sich die Leiche des echten 
Dr. Carrington. Um nicht von den 
Käfern gefressen zu werden, die in 
der Kiste versteckt sind, muß Laura 
nun ein Stück Fleisch in Reichweite 
haben, mit dem sie den Appetit der 
Käfer stillen kann. Das Fleisch befin- 
det sich in der Eisbox im gleichen 
Raum. Wenn Laura die Kiste geöffnet 
hat, muß sie direkt darauf das Fleisch 
in die Kiste werfen. Dann tragen die 
Käfer das Fleisch davon und Laura ist 
in Sicherheit. 

Im Büro von Wolf Heimlich muß 
Laura den Käse von der Mausefalle 
entfernen. Sie macht dies am besten 
mit dem kleinen Knochen oder mit 
dem Schlangenlasso. Nachdem Laura 
der “Selbstschußanlage” um ein Haar 
entronnen ist, untersucht sie die 
Bücherwand. In einem Poesiebuch 
wird Sie fündig: Ein Strumpfband und 
eine Notiz von Yvette lassen auf eine 
mehr als kollegiale Beziehung der bei- 
den schließen. Wie gesagt: der Knopf 
hinter Heimlich’s Medaillensammlung 
öffnet die Tür zum Geheimgang, der in 
das Büro von Dr. Carrington führt. 

In der Galerie der alten Meister fin- 
det sich rechterseits ein Gemälde von 
Anonymous Bosch. Mit der Lupe be- 
trachtet, offenbart sich Laura ein Ge- 
heimversteck: Der Lichtreflex ist in 
Wirklichkeit ein Schlüssel, den Laura 
mit der Drahtschere oder dem Dolch 
von Amon Ra entfernen und ein- 
stecken kann. 


Es geht 
weiter 


auf 
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Akt 4 - 
Das Museum der Toten 


Laura geht ein das Büro von Yvette 
und spricht mit ihr. Wenn Laura das 
verläßt, läuft 
großer Wahrscheinlichkeit direkt in 


Büro wieder sie mit 
die Arme von Steve. Laura beobachtet 
Steve, als er Yvette's Büro betritt und 
lauscht mitdem Wasserglas an der Tür. 

Im Flugsaurier-Raum schneidet Lau- 


ra ein Stück Draht ab, und in der ä 


gyP- 
tischen Ausstellung nimmt Laura die 
halbe Schrifttafel mit, die ihr noch gute 
Dienste leisten wird. Im Raum mit den 
Rüstungen findet Laura neben der 
Hunderüstung einen Stiefel, der wohl 
Steve gehört. Da man nie weiß, was 
man noch gebrauchen kann, nimmt 
Laura auch diesen mit. 

In Olivia’s Büro ist die Cobra entlau- 
fen. Mit dem Schlangenöl kann Laura 


Ticket please, you here to pick 


A Einkaufsbummelin der Wäscherei 


A Werweißschon, wasnochalles 
kommt: Das Museum 
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die Schlange in Schach halten. Es emp- 
fiehlt sich jedoch, schon in Akt 3 die 
Schlangenöl-Flasche mitzunehmen 
und im Präparationsraum an der 
großen Glasflasche aufzufüllen. Drei 
mal muß Laura das Schlangenöl mit 
der Cobra benutzen, dann kann sie die 
Schlange mit dem Schlangenlasso auf- 
nehmen. Um die Schlange wieder im 
Käfig zu verstauen, muß man mit dem 
Handcursor den Schlangenkäfig hin- 
ten links im Raum anklicken. Hier steht 
auch der zweite Teil der Schrifttafel. 
An der Wandtafel kann Laura schon 
mal das Übersetzen üben. Für die Ba- 
ronin W.C. kann Laura nicht mehr viel 
tun. Laura untersucht den Körper, 
nimmt die Trauben vom Boden und 
das Riechsalz aus der Tasche der Baro- 
nin, dann untersucht sie deren linke 
Ferse, um die Todesursache festzustel- 
len. Dieser Mordfall hat eindeutig Biß ! 

Yvette’s Büro sieht aus, als hätte dort 
vor kurzem ein Kampf stattgefunden. 
Laura sieht sich alles genau an, insbe- 
sonders Yvette’s Schuh, das Stück Stoff 
und die roten Haare. Die weiße Statue 
in der Galerie der alten Meister sieht 
noch recht frisch aus. Laura nimmt den 
zertrüm- 
mert den Gips. Dann untersucht sie 


Dinosaurier-Knochen und 


den Körper der Leiche, die im Gips 
:s ist Yvette. Laura 


versteckt w: 
bemerkt natürlich die Brille mit 
konvexen Gläsern und wieder die; 


roten Haare. 


Akt 5 - Rex 
beifst sich 
durch das 
Verbrechen 
Nun wird es 
hektisch für unse- 
re Hobbykrimi- 
nalistin: Der Mör- .g 
der ist hinter ihr € 
her, ganz in 
Schwarz mit 
schwarzem Käp- 
pi jagt er Laura 
durch die Räu- 
Doch 


ist nicht ohne: Sie 


me Laura ge, 


flüchtet vom Masto- 


X N .. 
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don-Raum in den Raum mit dem 
Flugsaurier. Laura schließt sofort die 
Tür und verdrillt das abgeschnittene 
Kabel um den Türknopf. Nun flüch- 
tet sie in den Raum mit den Rüstun- 
gen und verbarrikadiert die geschlos- 
sene Tür mit dem Querbalken. Die 
Flucht geht weiter: Im Flur nördlich 
des Rüstungsraums stellt Laura den 
Stuhl vor die geschlossene Tür und 
öffnet das Oberlicht über der Tür. 
Dies gibt einiges an Zeit mehr, denn 
der Mörder wird denken, Laura ist 
durch das Oberlicht geflüchtet. Laura 
flüchtet indes durch die nördliche 
Tür in die ägyptische Ausstellung. 
Dort versteckt sie sich im linken Sar- 
kophag. 

Wenn der Mörder den ägyptischen 
Raum wieder verlassen hat und sich 
in den Maskenraum begibt, geht Lau- 


ra jetzt wirklich in den Abstellraum, 
dessen Tür der Mörder gerade einge- 
treten hat. Um den Mörder aufzuhal- 
ten, blockiert sie die Tür mit einer 
Kiste. Die läßt 


Kiste sich einfach 


dem 


mit 
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Schwenkarm vor die Tür bewegen. 
Dann wird das Seil mit der Draht- 
schere oder dem Dolch durchtrennt 
Um den Abstellraum zu verlassen, 
schiebt Laura einfach die kleine Kiste 
aus dem Weg, es wird ein kleiner Auf- 
zug frei. Laura legt im Aufzug einfach 


den Hebel um, und es geht abwärts. 


Unten angekommen, blockiert Laura 
die Aufzugtür mit einer Mumie, die sie 
aus einem der Sarkophage entfernt 
hat. Mit dem Schlangenlasso kann sie 
jetzt den verschlossenen Sarkophagan 
der linken Wand öffnen, der sich dar- 
auf hin als Tür und willkommener 
Fluchtweg entpuppt 


E 


Be 
FM RANIRE 


Laura landet geradewegs in einem 
Raum, der einem antiken Opfer- und 
Huldigungsraum nicht unähnlich ist. 
Und richtig: Hier hält der Kult der Son- 
nenanbeter gerade seine Sitzung ab. 
Pech nur, daß Frauen in diesem Kult 
nur als Opfer Platz haben, es sei denn 
sie erweisen sich als vom Sonnengott 
als zum Weiterleben erkorene weibli- 
che Wesen. Kurz gesagt: Laura muß 
zwei Rätselfragen beantworten, um ihr 
Leben zu retten. Als Journalistin und 
Spezi in Sachen Ägyptologie ist das 
kein Hindernis. Für Nichtjournalisten, 
Nicht-Ägyptologen und Zeitgenossen, 
deren Muttersprache nicht Englisch ist: 
Die Lösung zum ersten Rätsel ist 
“WOMB”, die Lösung des zweiten Rät- 
sels ist “TOMB”. Laura kann die Buch- 
staben in ihrem Notizbuch eingeben, 
wenn Sie vorher mit dem Vergröße- 
rungsglas die beiden Hälften des Ro- 
setta-Steins betrachtet hat. 

Laura kann nun durch einen gehei- 
men Ausgang flüchten, die Kultisten 
versprechen ihr, den Mörder aufzuhal- 
ten. Im Heizungskeller ist die Überra- 
schung groß: Steve, der große Blonde 
ohne schwarzen Stiefel, liegt in den 
Kohlen. Doch dank des Riechsalzes 
kommt der bald wieder zu sich, und da 


Laura ihm clevererweise schnell den 


Stiefel anzieht, tritt der Bursche auch 


nicht in den am Boden liegenden Na- 
gel. Laura entzündet flugs die Laterne, 
die sie in der Halle unterhalb der ande- 
ren Museumsräume mitgenommen 
hat. 

Nun entschwindet Laura mit Steve 
durch die Geheimtür hinter der Schei- 
be. Das Cobra-Nest kann mit dem 
Schlangenöl ausgehoben werden, das 
Rattenrudel kann man in die Falle 
ocken, indem man das Käsestück aus 
Teimlich’s Rattenfalle in den ersten 
Türbogen wirft. Doch Moment, der 
Mörder ist dem neuen Paar wieder auf 
den Fersen. Durch den Geruch von ge- 


yratenen Ratten sind die Beiden ge- 
warnt, nicht auch den Weg durch die 
erste Öffnung zu nehmen. Sie nehmen 
den zweiten Durchgang und krabbeln 
durch den Schlund des Tyrannosaurus 
Rex in die Freiheit. Doch der Mörder 
gibt nicht auf: Auch er kriecht dem 
Licht entgegen. Geistesgegenwärtig 


drückt Laura auf den Sprechknopf des 
Tyrannosaurus-Rex-Modells, und der 
Mörder wird im Maul des Sauriers ge- 
fangen. Bingo, Laura und Steve haben 
überlebt, jetzt geht es daran, den Fall 
zu lösen und die verworrenen Zusam- 
menhänge aufzuklären. 


Akt 6 - Des 
Leichenbeschauers Interview 


Der Leichenbeschauer versammelt 
zusammen mit dem Polizeipräsiden- 
ten die verbleibenden Personen aus 
diesem Trauerspiel. Nun kommt Lau- 
ras große Stunde. Kann sie die Zusam- 
menhänge dieses Kriminalfalles auf- 


klären? Übrigens macht das Spiel dop- 
pelt so viel Spaß, wenn Ihr selbst kom- 
biniert und aus den gesammelten Fak- 


ten Eure eigenen Schlußfolgerungen 


zieht. Solltet ihr aber an manchen Fra- 
gen verzweifeln, hier die Aufklärung 
der Reihe von Verbrechen 

Inspektor O’Riley ermordete Pippin 
Carter, entweder um ein anderes 
Verbrechen zu vertuschen oder um 
seinen persönlich Nutzen daraus zu 
ziehen. Inspektor O’Riley ermordete 
aus den gleichen Motiven auch seinen 
V-Mann Ziggy Ziegfeld und Ernie 
Leach. Ziggy hatte als Mittelsmann für 
O'Riley und der Baronin Hehlerei mit 
gestohlenen Bildern betrieben und Er- 
nie Leach hatte die Bilder verschoben 
Auch Yvette Delacroix war ein Opfer 
von Inspektor O’Riley: Er war einer- 
seits eifersüchtig auf ihr Verhältnis mit 
Wolf Heimlich, andererseits wollte er 
Rache an ihr nehmen, weil sie mitallen 
Männern geflirtet hat. Auch die Baro- 
nin Waldorf-Carlton war ein Opfer sei- 


ner Gier: O’Riley wollte nicht mit ihr 
teilen. 

Die Leiche in der Reisekiste, von deı 
nur noch ein Skelett übrig blieb, war 
Dr. Carrington. Watney Little ermorde 
te ihn, um seine Stelle einzunehmen 
und sich persönlich zu bereichern 
Doch dieses Komplott wurde ihm zum 
Verhängnis, denn Inspektor O’Riley 
ermordetet auch ihn, um die anderen 
von ihm geplanten und durchgeführ- 
ten Straftaten zu vertuschen und auch 
mit Watney Little nicht teilen zu müs- 
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sen. Watney Little stahl 
seinerseits den Dolch des 
Amon Ra, da Inspektor 
O’Riley ihn dazu gezwun- 
gen hatte. Denn Watney 
Little war gleichzeitig der 
Dieb, der für Baronin 
Waldorf-Carlton und In- 
spektor O’Riley die Bilder 
aus der Galerie des Leyen- 
decker-Museum gestoh- 
Hohe- 
priester des Kultes von 


len hatte. Als 


Amon Ra, dem Sonnen- 
gott, fungierte Rameses 
Najeer. 


Um diese Thesen zu be- 
weisen, braucht Laura 
30ow folgende Gegenstän- 
de: Den Dolch des Amon 
ta, die Polizeiakte des 
Watney Little, Das Ankh- 
Medallion, die roten Haa- 
re, die Taschenuhr, die 
Jrahtschere, das Kohlepa- 
Jier, die Brille, Pippin Car- 
ter's Notizbuch, das 


Strumpfband, die Trau- 
en, die Haare des Warz- 
enschweins und Yvette 
Jelacroix’s Schuh 


Und wieder gibt es 


ein Happy End: Der linke 


nspektor O’Riley wandert 
in den Knast, Laura und 
Steve bändeln miteinan- 
der an und obendrein ge- 
winnt Laura für ihre 
Berichterstattung über 
den Fall des Dolches von 


Amon Ra den Pulitzer 


Preis. Und wenn man den 
Worten von  Inspektoi 
O’'Riley Glauben schen 
ken darf, wird er mit sei- 
nem Racheschwur dafür 
sorgen, daß wir Laura Bow 
und den erzbösen Polizi 
sten in der Zukunft in 
einem weiteren Kriminal 
stück von Roberta Wil- 


liams wiedersehen = 


Jens K. Kiel / hs 
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Vorbemerkung 

Bevor man sich an die Lösung des 
Spieles macht, muß man die der Spiel- 
packung beiliegenden Materialien un- 
bedingt gründlich lesen. Der Brief und 
das Tagebuch enthalten viele wichti- 


ge Hinweise, ohne die das Spiel 


nicht zu lösen ist. Da ein Teil die- 
ser Hinweise den Kopierschutz 
darstellt, werde ich mich in mei- 
ner Lösungsbeschreibung an 
einigen Stellen auf das Tage- 
buch beziehen, ohne genau 
die Lösung zu beschreiben. 

Im Spiel kann man 1617 
Punkte erhalten, die jeweilige 
Punktzahl steht in Klammern. In 
der von mir beschriebenen Lö- 
sung bin ich auf 1595 Punkte ge- 
kommen. Um das Auge des Kal zu 
erhalten , müssen sechs Edelsteinsplit- 
ter in verschiedenen Welten gefunden 
werden. 


Kapitel1: Das Hawthorne-Haus 

Das Spiel beginnt in der Eingangs- 
halle, in der ich mich zunächst gründ- 
lich umsehe. Nach einigen Zügen er- 
tönt der Gong. Ich öffne die Haustür 
und nehme dem Postboten einen Um- 
schlag ab. Die zwei Fragen, die er mir 
stellt, sind unwichtig. Der Zettel, der 
hier liegt, ist ebenfalls ohne Bedeu- 
tung. Die Fliege, die im ganzen Haus 
herumsummt, isterst später wi@htig. 

In der Bibliothek nehme ichdas Sa- 
muraischswert, das sich als Klin; 


ent- 


puppt. Mit ihr kann ich nun die Kordel 
des Umschlags durchschneiden 
(10/10) und den Umschlag öffnen, der 
die der Spielpackung beiliegenden 
Gegenstände enthält: den Brief, das 
Tagebuch und den ersten Edelstein- 
splitter, den ich nehme (50/60). Unter 
der Couch liegt ein Zettel, an den ich 
aber noch nicht herankomme. Ich 
schaue mir noch das Portrait an, öffne 
die Tür zum Billardzimmer und gehe 
nach Norden. 
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Foto: Mauritius 


Cool am Pool 


Im Billardzimmer nehme ich einen 
Billardstock und gebe spiele Billard 
ein. Die Frage, ob ich es wirklich wa- 
gen will, beantworte ich mit nein. Da 
ich den Tisch nicht beschädigt habe, 
erhalte ich ge Punkte (15/75). Ich 
lege den Billardstock wieder ab, neh- 
me den zweiten, untersuche diesen, 
lege ihn ab und nehme den dritten 
Stock. Bei der Untersuchung stellt sich 
heraus, daß er in Griff, Schaft und Spit- 

rlegbar ist. Ich zerlege den Stock 
‚eimal)und befestige die Klinge am 
Griff. 


Mit dem entstandenen Schwert gehe 
ich in die Eingangshalle zurück. Hier 
‚erschneide ich das S sters mit 
dem Schwert. Nun kann ich die Kerze 
und das Seil nehmen (10/85). 

Ich öffne die Tür zum Gesell- 
schaftszimmer und gehe nach We- 
sten. Der Ort, an dem das Feuerzeug 
liegt, das ich brauche, steht im Tage- 
buch auf Seite 16 unter dem 
1922. Um das Klavier kümmer 
mich später. 

In der Eingangshalle klettere ich in 
den Kamin, untersuche den Boden, 
nehme den Ruß und drücke den 
erstein. Ein Zugang nach unten öffnet 
sich. 

Im Weinkeller untersuche ich die 
Flaschen und die Etiketten. Hier muß 
ich die I he eines bestimmten Jahr- 
ganges nehmen (z.B. nimm Flasche 
von 1922). Das richtige Jahr steht im 
Tagebuch auf Seite 16 unter dem 29. 
März 1922. Mit dem Petroleum, das 
sich in dieser Flasche befindet, fülle 
ich das Feuerzeug. Jetzt zünde ich das 
Feuerzeug und damit die Kerze an, die 
mir als Lichtquelle im ganzen Spiel 
dient. 


Multi-Stock 


In der Rumpelkammer untersuche 
ich das Gerümpel, die Gartengeräte 
und die Gartenhacke. Ich nehme den 
Haken und kann nun mit Hilfe des Ha- 
kens, der Spitze, des Schafts, der Klin- 


folgende 
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fünf Gegenstände bauen, die im 


ganzen Spiel wichtig sind: 


1.Billardstock: befestige Schaft an 
Griff / befestige Spitze an Stock 

2.Enterhaken: befestige Haken an 
Schaft 

3.Enterstange: befestige Enterhaken 
an Griff 

4.Schwert: befestige Klinge an 
Griff 

5.Wurfanker: befestige Seil an 
Enterhaken. 


Mit dem Befehl zerlege (Objekt) las- 
sen sich diese Dinge wieder in die Ein- 
zelteile zerlegen. Nun verlasse ich den 
Keller wieder und gehe ins Oberge- 
schoß des Hauses. 

In der Küche fällt mir der Fliegen- 
fänger auf, der aber nutzlos ist. Die 
Stubenfliege muß man auf andere Art 
fangen. Vom Tisch nehme ich das 
Marmeladenglas und aus der Schubla- 
de eine Tube Bohnerwachs. Jetzt 
schiebe ich den Tisch nach Westen in 
den Flur. Hier untersuche ich die 
Decke, die Falltür und den Riegel. Ich 
schiebe den Tisch unter die Falltür, 
klettere auf den Tisch, baue einen 
Enterhaken und öffne damit den Rie- 
gel. 


Tod einer Fliege 


Auf dem Dachboden sollte man 
den Lattenkasten, die Truhe und den 
Schrankkoffer untersuchen. Ein hüb- 
scher Gag und viel Eigenwerbung für 
frühere Spiele der Weltenschmiede! 
Im Speicher im Westen untersuche ich 
das Küchenbuffet und finde in der 
Schublade ein Stück Würfelzucker, 
den ich untersuche. Ich erhalte einen 
Hinweis auf Fliegen, also öffne ich das 
Marmeladenglas und lege den Zucker 
hinein. 

Ich kehre auf den Flur zurück und le- 
ge das Glas ab, Jetzt muß ich solange 
warten, bis sich die Fliege auf den 
Zucker im Glas stürzt. Nun schließe ich 
schnell das 


das Glas und gehe nach Süden und 
von dortnach Westen. 

Im Schlafzimmer untersuche ich 
das Bett und das Plüschtuch. Um es zu 
bekommen, klettere ich auf das Bett, 
springe auf ihm herum und nehme das 
Tuch (10/105). Bei der Untersuchung 
des Tuches finde ich die Note CES. 

Im Badezimmer nebenan untersu- 
che ich die Badewanne, in der ein 
Waschlappen liegt, auf dem eine Spin- 
ne sitzt. Das Klosett ist mit einem Spin- 
nennetz überspannt, unter dem eine 
Zahnbürste liegt. Zunächst benötige 
ich den Waschlappen. Ich öffne das 
Glas, nehme die Fliege und lege sie auf 
das Spinnennetz. Die Spinne schnappt 
sich die Fliege und ich kann den 
Waschlappen nehmen (10/115). 


Bohnern wie beim Bund 


Nun gehe ich nach unten in die Bi- 
bliothek. Da ich die Couch so nicht 
schieben kann, öffne ich die Tube, 
schmiere Wachs auf den Lappen und 
schmiere den Boden mit dem Lappen. 
Da der Boden noch poliert werden 
muß, bevor ich die Couch verschieben 
kann, gehe ich zurück ins Badezim- 
mer. Um an die Zahnbürste zu gelan- 
gen, drehe ich den Lappen (die Spinne 
mag kein Bohnerwachs!) und lege ihn 
in die Badewanne, woraufhin die 
Spinne auf den Lappen zurückkehrt. 
Jetzt kann ich das Spinnennetz zer- 
stören und die Zahnbürste nehmen 
(10/125). 

Bei der Untersuchung erhalte ich ei- 
nen Hinweis aufs Polieren. Also kehre 
ich in die Bibliothek zurück und 
poliere den Boden mit der Zahnbürste 
(Sowas Ähnliches habe ich mal 
beim Bund erlebt... kate.). Jetzt kann 
ich die Couch schieben und das Papier 
nehmen (25/150) und lesen. Es ent- 
hält einen Hinweis auf ein Notenblatt 
auf dem Portrait. Ich untersuche das 
Notenblatt und finde die Noten GIS, 
GES, DIS und FIS. Die letzte Note 
fehlt. Es ist das CES auf dem Plüsch- 
tuch. 

Umäuf dem Klavier spielen zu kön- 
Benötige ich den Schlüssel für die 
pe. Zunächst gehe ich nach 


oben ins Kinderzimmer, das sich 
südlich der Küche befindet. Auf den 
Regalbrettern liegt eine Kinderbibel, in 
der eine Münze versteckt ist. Wo sie 
sich genau befindet, steht im Tage- 
buch auf Seite 5 unter dem 5. März 
1922. 

In der Eingangshalle löse ich das 
Schildchen unter dem Bild mit der 
Münze (25/175). Im Geheimfach liegt 
das Schlüsselchen, mit dem ich im Ge- 
sellschaftszimmer die Tastenklappe 
des Klaviers öffnen kann, nachdem ich 
den Deckel aufgemacht habe. Jetzt 
spiele ich auf dem Klavier GIS GES DIS 
FIS CES. Ich untersuche das Innere 


und nehme die Marmorkugel 
(25/200). 
Abwärts 


Nun gehe ich ins Billardzimmer und 
werfe die Marmorkugel in irgendein 
Loch (25/225). Der Geheimgang nach 
unten öffnet sich. Bevor ich nach un- 
ten gehe, zerlege ich das Schwert. Im 
Keller untersuche ich den Steinquader 
und finde eine Funzel, die aber eigent- 
lich nicht wichtig ist. Mit der Spitz- 
hacke, die hier steht, grabe ich im Bo- 
den und finde eine Bodenplatte, an 
derich ziehe. 


Ich gelange nach in die 
schwarze Grube, wo ich den Schlitz 
und die Kryptogramme untersuche. 
Sobald ich den Hebel bewege, zer- 
bricht er. Als Ersatz stecke ich den Griff 
in den Schlitz. Um das Monster, das 
jetzt oben erscheint, auszusperren, 
drücke ich den Griff nach oben. Jetzt 
muß ich ihn nur noch wieder nach un- 
ten drücken und ich lande im Ge- 
heimkeller, von wo ich in fünf ver- 
schiedene Welten reisen kann. 


unten 


In jeder dieser Welten muß ich einen 
Edelsteinsplitter finden. Um zu reisen, 
muß man sich jeweils auf das richtige, 
farbige Feld stellen und den richtigen 
Quader drücken. Welches Feld und 
welcher Quader die richtigen sind, läßt 
sich dem Gedicht auf Seite 33 im Tage- 
buch unter dem Datum 15. Juli 1927 
finden. Die Reihenfolge der ersten vier 
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Welten ist beliebig. Die fünfte kann je- 
doch erst nach Bewältigung der vier 
anderen betreten werden. 


Kapitel2: USA - Catskill Moun- 
tains / Boston / Baltimore 

Um in diese Welt zu gelangen, muß 
ich im Gedicht im Tagebuch die 11. 
und 12. Zeile lesen. In der 11. Zeile ist 
das farbige Feld, auf das ich gehen 
muß, verschlüsselt. Zeile 12 sagt mir, 
welchen Quader ich drücken muß 
(50/275). 

Ich werde aufeine Baustelle inden 
Catskill Mountains teleportiert, wo 
ich zunächst das Gestrüpp untersu- 
che, in dem ich eine Frühstücksdose 
finde, in der sich ein Schlüssel befin- 
det (10/285). Jetzt untersuche ich 
noch die Absperrbalken und den 
Lack, auf dem sich die Nummer mei- 
ner Baustelle befindet, die ich mir für 
später notiere. 

Nun kann ich in den Luftkissen- 
schlepper klettern. Im Cockpit unter- 
suche ich den Werbeaufkleber, der mir 
den Rat gibt, das historische Museum 
in Baltimore zu besuchen, in dem sich 
Relikte alter Kulturen befinden. Um 
von der Baustelle wegzukommen, un- 
tersuche ich das Armaturenbrett, das 
Diagramm und den Sitz, unter dem 
sich ein Werkzeugfach befindet. 

Ich öffne es und finde einen Ham- 
mer und eine Brechstange. In der 
Ecke, wo der Hammer lag, finde ich 
noch ein Passepartout, also zweimal 
ins Werkzeugfach schauen! Um den 
Motor zu starten, stecke ich den 
Schlüssel ins Zündschloß und drehe 
ihn. Ich drücke den Schalter nach un- 
ten und erfahre, daß ich nach Boston 
gelange, wenn ich den Knopf nach 
rechts drehe. Drehe ich ihn nach links, 
gelange ich zum Reparaturdienst in 
Baltimore, falls mein Fahrzeug defekt 
ist. Um die Baustelle überhaupt verlas- 
sen zu können, muß ich den Schlepper 
beschädigen. 


Und dann hau’ ich mit dem 
Hämmerchen. .. 


Ich gehe nach Ostem, (Auf dem 
Schleppeiilite:suchselliesklee vois 


richtung und das Metallchassis. Die 
Abdeckplatte läßt sich mit dem Passe- 
partout öffnen. Der Plastikkasten der 
Wartungseinheit wird mit dem Ham- 
mer zerstört. Die Sicherung, die hier 
liegt, nehme ich. Jetzt kehre ich ins 
Cockpit zurück und drehe den Knopf 
nach links. Ich werde aufgefordert, 
nach Boston zu fahren. Da der Knopf 
jetzt blockiert ist, drücke ich zuerst den 
Schalter nach unten und drehe dann 
den Knopf nach rechts, woraufhin ich 
automatisch zum Stützpunkt Boston 
fahre (25/310). 

Hier verlasse ich den Schlepper, un- 
tersuche das Tor und die Sprechanlage 
und drücke den Knopf sechsmal! Die 
erste Frage beantworte ich mit ja, auf 
die zweite gebe ich die Baustellen- 
nummer ein (siehe oben). 

In der Halle (10/320) finde ich ein 
riesiges Reparaturfahrzeug, an dem 
ich den Tunnel (Zeiter!), die Apparatu- 
ren und den Roboterarm untersuche. 
Auf dem Führerstand untersuche ich 
die Armaturen, einen Hebel, Knopf 
eine 


und die den Aufdruck 


Dead Man Switch trägt. Auf der Platt- 


Taste, 


form fällt mir eine Zange auf, die aber 
außer Reichweite liegt. 

Ich untersuche das Antriebsaggre- 
gat, die Blechverkleidung und das Ka- 
bel. Ein Stecker hängt aus der Kabel- 
trommel heraus. Um das Fahrzeug mit 


Strom zu versorgen, nehme ich den 
Stecker (10/330), kehre zu meinem 
Schlepper zu der beschädigten War- 
tungseinheit zurück und stecke den 
Stecker aufdas Gewinde (10/340). 

Nun gehe ich auf den Führerstand 
und drücke den Knopf, der den Strom 
einschaltet. Wenn ich auf die Taste 
drücke, springt ein Aggregat an, das 
aber gleich wieder ausgeht. Also muß 
ich die Taste halten und den Hebel in 
irgendeine Richtung drücken, worauf- 
hin sich der Roboterarm bewegt und 
die Zange zu Boden fällt. 

Ich verlasse den Führerstand, nehme 
die Zange und gehe zur beschädigten 
Stelle meines Schleppers zurück. Hier 
nehme ich den Stecker und zerstöre 
das Gewinde (befestige Zange an Ge- 
winde). Jetzt kann ich im Cockpit den 
Knopf nach links drehen (falls er 


blockiert ist, siehe oben) und lande auf 
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4 Obhierwie in der Metro Rauchverbotbesteht? 


einem 
(25/365). 

Hier untersuche ich die Tür und die 
Sprechanlage und drücke zunächst die 
Taste. Auf die Frage, wohin ich will, 
antworte ich Museum (sag Museum) 
und erfahre, daß es sich im Bezirk 11 
befindet und daß ich mit der SRT dort- 
hin kommen kann. 


Parkplatz in Baltimore 


Ich drücke die Taste erneut, frage 
nach dem Geheimwort (sag Geheim- 
wort) und erhalte den Hinweis, daß 


autcamatiz 
i Laufli 


sich das Geheimwort hinter der Musik- 
richtung verbirgt, die derjenige hört, 


der sich meldet, wenn man den Knopf 


drückt. Um in das Gebäude zu kom- 
men, drücke ich den Knopf, beantwor- 
te die Frage nach dem Geheimwort mit 


ja und sage es (sag Roborap). 


Im Gebäude gehe ich zweimal nach 
Westen zur Subwaystation (10/375). 
Im SRT schließe ich die Tür 
Knopfdruck. 
Bezirk. 


durch 
Ich befinde mich im 6. 


Jrei weitere Bezirke sind in 


ı 341 und sibt der 4 
Ihrer 


Baltimore von Bedeutung: Nr. 10, das 
Stadtzentrum, Nr. 
undNr. 


14, der Infoservice 
11, das Museum. Von Bezirk 6 
kann ich direkt zum Stadtzentrum fah- 
ren (drücke 10). 


Klingeln gehen 


Nachdem ich das SRT und die Station 
verlassen habe, schaue ich mich gründ- 
lich um. Mir fällt ein Springbrunnen, ei- 
nige Roboter und ein Roboss mit drei 
Videoaugen auf, der mir im Westen 
den Zugang zu einem Automaten ver- 
sperrt. Mein Ziel hier istes, aus dem Au- 
tomaten eine Codecard zu ziehen. 

Ich untersuche die Absperrungen im 
Westen und finde Flugsand. Diesen le- 
ge ich in der Nähe des Brunnens ab, 
woraufhin ein Putzroboter kommt und 
kurz seinen Eimer abstellt, den ich so- 
fort nehme. Jetzt untersuche ich den 
Springbrunnen und die Wasserdüsen 
und öffne den Kasten. Unten am Brun- 
nen stelle ich den Eimer ab (lege Ei- 
mer), gehe wieder rauf zum Kasten 
Schalter, der den 
Springbrunnen aktiviert. 


und drücke den 


Ich warte zweimal, bis der Roboss 
kommt und den Brunnen wieder aus- 
schaltet. Nun hole ich schnell den mit 
Wasser gefüllten Eimer, gehe zum Au- 
tomaten und werfe den Eimer auf den 


Roboss. Da die Technik kein Wasser 
vertragen kann, ist der Zugang zum 
Automaten frei. Ich drücke auf den 
Knopf und nehme die Codecard, die 
aber leider noch keinen Code auf- 
weist. 

Das Nehmen der Codecard löst fol- 
gendes Ereignis aus: Dem Stadtzen- 
trum wird in kurzer Zeit die Sauerstoff- 
zufuhr abgestellt. Ich darf also nicht 
noch einmal die Codecard in den Au- 
tomaten stecken, sondern muß sofort 
zweimal nach Osten in die Subwaysta- 
tion gehen (25/400). 


Freifahrt in die City 


Hier steht ein Putzrobo, dem ich die 
Codecard gebe. Er verlangt von mirden 
Vornamen der Mutter von Harold Jug- 
ger, den ich im Tagebuch z.B. auf Seite 
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5 unter dem Datum 5. März 1922 finde. 
Jetzt kann ich die Codecard mit Code 
nehmen und in dasSRT einsteigen. 

Mein nächstes Ziel ist der Infoservi- 
ce im Bezirk 14. Ich schließe die Tür 
und drücke zuerst die 6 und dann die 
14. Nachdem ich das SRT verlassen ha- 
be, lande ich in einem Lift, wo ich die 
Codecard in den Schlitz stecke. Dank 
des Codes gelange ich in eine Halle, wo 
sich ein Computerterminal befindet. 
Um an Informationen zu gelangen, ge- 
be ich benutze das Terminalein. 

Jetzt muß ich lediglich ein Stichwort 
eingeben, wie z.B. Museum. Folgende 
Wörter geben mir Informationen: Ar- 
tefakte, Strahlung, SRT, Boston, Info- 
service und Katastrophe. Um den Lift 
wieder benutzen zu können, muß ich 
auch unbedingt das Wort Lift einge- 
yen. Das allerwichtigste Wort, das mir 
im Museum den Zugang zum Edel- 
steinsplitter ermöglicht, befindet sich 
im Tagebuch auf Seite 24 unter dem 
Jatum 5. Juli 1927. Es ist der Name des 
’riesters. Nach Eingabe dieses Na- 
mens erhalte ich einen Ausgabecode. 
Jiese dreistellige Zahl muß ich mir 
merken (25/425). 

Nachdem ich alle Informationen er- 
ralten habe, kehre ich zum Lift zurück, 


stecke die Codecard in den Schlitz und 
sage Schnuckiputzi. Jetzt kann ich in 
das SRT zurückkehren. Um zum Muse- 
um zu gelangen, muß ich nacheinan- 
der die Zahlen 6, 12, 5,9, 15, 13 und 11 
drücken (drücke 6, drücke 12 usw.). 

Im Historischen Museum betrach- 
te ich gründlich nacheinander die Sze- 
nen 1 bis 6, die mir Hinweise auf die 
weiteren Welten geben. Am Ende des 
langen Raumes befindet sich ein Ter- 
minal. Hier drücke ich auf den Knopf 
und gebe den dreistelligen Ausgabe- 
code ein (sag ...). Im Ausgabeschacht 
befindet sich nun der zweite Edel- 
steinsplitter, den ich nehme (50/500). 
Ich werde automatisch in den Geheim- 
keller des Hawthorne-Hauses zurück- 
teleportiert. 


Kapitel3: Die Eiswüste 

Die 13. und 14. Zeile des Gedichtes 
geben mir Hinweise auf das farbige 
Feld und den richtigen Quader, um in 
die Eiswüse Zu. sclang&n 
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4 Hierfühlt sich nur Reinhold Messner wohl 


In der Felsnische muß ich zunächst 
alle Sachen untersuchen. Ich nehme 
den Holzknüppel und die Fahne. Um 
die Nische können, 
benötige ich fünf Kleidungsstücke, die 


verlassen zu 


mich vor der eisigen Kälte schützen. 

In der Holzkiste, die man einfach öff- 
net, finde ich die Stiefel und den Fell- 
mantel. Bei der Untersuchung des 
Mantels finde ich die Handschuhe und 
stelle fest, daß der Mantel eine Kapuze 


hat. Auf dem Felsbrocken liegt eine 


Schneebrille. Alle fünf Dinge ziehe ich 
jetzt an. Im Faß befindet sich Walfisch- 
tran. Wenn ich die Fahne am Knüppel 
befestige und diesen in das Faß stecke, 
erhalte ich eine Fackel (10/510). 

Jetzt kann ich die Felsnische nach 
Süden verlassen, nach Westen gehen 
und solange raufeingeben, bis ich am 
Steilhang lande (20/530). Hier gehe 
ich noch einmal rauf und dann nach 
Westen. Auf dem Plateau befindet sich 
ein Monbolith. Ich untersuche die Reli- 


efbilder, die Monsterfratze und die Au- 
genhöhle. 

Da der Monolith so warm ist, daß der 
Schnee darauf schmilzt, muß sich dar- 
in eine Wärmequelle befinden. Also 
nehme ich Schnee und stecke ihn in 
die Augenhöhle. Dies muß ich dann 
noch zweimal wiederholen, was das 
Innere des Monoliths zum Kochen 
bringt. 

Jetzt stecke ich den Edelsteinsplitter 
in die Augenhöhle, drehe ihn fest (dre- 
he Splitter in Augenhöhle) und ver- 
schwinde nach Osten und Süden. Eine 
gewaltige Explosion zerstört den Mo- 
nolithen (25/555). 

Ich kehre auf das Plateau zurück und 
nehme zuerst den Edelsteinsplitter 
wieder an mich. Statt des Monolithen 
befindet sich hier ein tiefer Schacht 
und einige heiße Trümmer. Um einen 
weichen Fall zu garantieren, nehme 
ich Schnee und werfe ihn 
Schacht. Dann baue ich einen Wurfan- 


in den 


ker und befestige diesen an den Trüm- 
mern. Ich kann nun runterklettern. 

Leider ist das Seil zu kurz, so daß ich 
springen muß (springe runter/ja). Am 
Grunde des Schachtes untersuche ich 
den Schneehaufen und finde einen 
Schlüssel (70/565). Ich gehe den Gang 
entlang - man sollte dort unbedingt 
den Fels und das Schildchen untersu- 
chen - und stehe am Gangende vor ei- 
ner Gittertür. Hinter der Tür versperrt 
mir ein Eisbär den Weg zu einem 
Schrein, auf dem der gesuchte Edel- 
steinsplitter liegt. 


Da Eisbären Feuer nicht mögen, 
zünde ich zunächst das Feuerzeug und 
dann damit die Fackel an. Die Gittertür 
läßst sich mit dem Schlüssel öffnen (öff- 
ne Gittertür mit Schlüssel und dann 
öffne Gittertür). In der Höhle ver- 
schwindet der Eisbär und ich kann den 
dritten  Edelsteinsplitter nehmen 
(50/615), woraufhin ich wieder in den 
Geheimkellerteleportiert werde. 


Kapitel 4: Das Schiff und die Insel 
Um auf das Schiff der Engländer zu 
kommen, lese ich die Zeilen 15 und 16 
des Gedichtes. Auf dem Oberdeck 
schaue ich mir den Offizier, die Flagge, 
die Kanonen und die Holzplanken an. 
Wenn ich nun in irgendeine Richtung 
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4 Schon malaufSchnee gelandet? 


gehe, lande ich beim Bootsmann, der 
mir den Auftrag gibt, an die Kanonen 
zu gehen. Der Angriff der Franzosen 
steht unmittelbar bevor. 

Ich gehe nach Osten (An der Kano- 
ne) und untersuche hier genau Och- 
sen-Willy und Pocken-Pete. An Pete 
fällt mir auf, daß er ein verletztes Bein 
hat und nur hinken kann, was ich mir 
sehr gut einpräge, denn es ist später 
noch von großer Bedeutung. 

Ich kann leider nicht verhindern, 
daß Willy - ein bekannter Taschendieb 
- mir einen Edelsteinsplitter stiehlt. Ich 
untersuche die Kanonenkugel, wor- 
aufhin mir Willy einen Pulverstampfer 
hinhält, den ich nehme. Jetzt warte ich, 
bis die Franzosen kommen, nehme 
das Pulver und stopfe die Kugel. Da 
Pete und Willy plötzlich das Schiff ver- 
lassen, folge ich ihnen sofort: springe 
über Bord (25/640). 


Wie baue ich ein Boot? 


Ich tauche auf und muß mit ansehen, 
wie das Schiff von den Franzosen ge- 
troffen wird und explodiert. Als eine 
große Holzplanke auf mich zufliegt, 
tauche ich sofort und tauche gleich 
wieder auf. Ich klettere jetzt auf die 
Holzplanke, untersuche diese und fin- 
de einige Astlöcher, von denen mir das 
in der Mitte besonders auffällt (unter- 
suche das Astloch in der Mitte). In ihm 
steckt ein Aststück, das sich mit der 
Spitze nehmen läßt (10/650). 

Auf dem Wasser entdecke ich eine 
Stange, die ich aber so nicht erreichen 
kann. Also fahre ich dorthin (fahre zu 
Stange) und nehme sie. Nun fällt mir 
ein Segel auf, zu dem ich auch fahren 
muß, um es zu nehmen. Um meiner 
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Planke ein Segel zu verpassen, stecke 
ich die Stange in das Loch und befesti- 
ge das Segel an der Stange (10/660). 

Da das Segel leider schlaff herunter- 
hängt, zerlege ich den Wurfanker und 
baue den Billardstock, den ich mit der 
Kordel an der Stange befestige (befe- 
stige Stock an Stange mit Kordel) 
(10/670). Die Insel, die ich schon am 
Horizont erblicken kann, erreiche ich 
durch mehrmaliges Warten automa- 
tisch (25/695). 

Am Inselstrand - Westseite nehme 
ich den Billardstock wieder an mich, 
zerlege ihn und baue ein Schwert. Ich 
schaue mich um, untersuche den Fels- 
kegel und den Urwald. Mir fällt eine 
Kokospalme auf, an der eine Kokos- 
nußs hängt. Man kann sie zwar auch mit 
Hilfe des Wurfankers herunterholen, 
muß aber unbedingt auf die Palme 
klettern. Dabei ziehe ich mir Hautab- 
schürfungen zu - auch diese sind spä- 
ter von großer Bedeutung. 


Pietätvoll 


Auf der Palme schneide ich die Ko- 
kosnuß mit dem Schwert ab (zer- 
schneide Kokosnuß mit Schwert). Ich 
gehe nun hinter den Felsen an die 
Nordseite der Insel, wo ich den ge- 
strandeten Willy finde, dem ich aber 
nicht mehr helfen kann. Leider hat er 
meinen Edelsteinsplitter nichtmehr. 

Bevor ich diesen Ort verlasse, begra- 
be ich ihn (10/705). Jetzt gehe ich drei- 
mal nach Süden und dann nach Osten, 
wo ich eine Blockhütte finde. Ich öffne 
die Tür und gehe hinein. Auf dem 
Tisch liegt ein Papier, das eine War- 
nung von Admiral Atterson enthält, 
den Dschungel nicht zu betreten. 
Wichtiger ist der Stein, der auf dem Pa- 
pier liegt (10/715). Hier liegt auch eine 
Flasche (nimm Flasche), die bei nähe- 
rer Untersuchung einen Rest Maggige- 
würz enthält. 

Vor der Blockhütte zerschneide ich 
das Dickicht mit dem Schwert. Nun 
kann ich nach Norden zum Palisa- 
denzaun gehen. An die Dornen im 
Dornenbusch gelange ich mit der Ko- 
kosnuß (zerstöre Dornen mit Kokos- 
nuß). Die Kokosnuß nehme ich wie- 


der mit. Ich gehe nun nach Osten am 
Zaun entlang. aber über den Felsen, 
der mir den Weg versperrt, kann ich 
nicht auf die andere Seite kommen, al- 
so werfe ich die Dornen auf den Zaun. 

Ich tue dies so geschickt, daß eine 
Leiter über den Zaun entsteht. Aufdem 
Zaun fällt mir ein Unterstand auf. Bei 
der Untersuchung des Holzbodens fin- 
de ich einen Kronenkorken. Ich klette- 
re nun innen runter und befinde mich 
vor dem Dschungel. Ich gehe nach 
Osten, untersuche den Grasteppich 
und nehme den Pilz, den ich aber jetzt 
noch nicht essen darf. Falls man dies 
tut, wird man immer kleiner und kann 
das Spiel nicht mehr lösen. 

Als ich nach Norden in den Dschun- 
gel gehen will, tritt mir Admiral Atter- 
son entgegen. Gehe ich nun weiter in 
den Dschungel, betäuben mich die 
Blütendüfte derartig, daß ich automa- 
tisch wieder im Geheimkeller lande. 
Ich frage den Admiral nach dem Pilz, 


den Blütendüften, der Nebenwirkung 
und dem Gegenmnittel. Ich erfahre, daß 
die Pilze auf der anderen Seite des 
Dschungels die Wirkung des Verklei- 
nerns neutralisieren. 


Kletterpartie 


Nun frage ich den Admiral nach sei- 
nem Bauchweh, woraufhin er mich 
fragt, ob ich ihm einen Gefallen tun 
möchte. Ich sage ja und frage den Ad- 
miral nach der Gefälligkeit. Er erzählt 
mir, daß er mir einen sicheren Weg 
durch den Dschungel zeigen wird, 
wenn ich ihm Salz, Pfeffer, Rosmarin, 
Liebstöckel und Majoran bringe. Auf 
die Frage nach Majoran sagt mir der 
Admiral, daß er auch mit der wild- 
wachsenden Variante Oregano zufrie- 
den wäre, 

Ich klettere nun wieder zurück über 
den Zaun (klettere außen runter), ge- 
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he zufer Stelle, an der die Dordenbü- 
sche stehen und werfe erneut die Dor- 
nen auf den Zaun (10/725). Ich klette- 
re auf die andere Seite, untersuche das 
Strauchgewirr und finde Oregano. 

Jetzt kehre ich zur Stelle am Strand 
zurück (Inselstrand - Westseite), wo 
die Schiffsplanke liegt. Ich untersuche 
sie und das Holz und finde Meersalz, 
das ich nehme. Nun untersuche ich 
hier den Urwald, das Gestrüpp und die 
Sträucher und finde den Rosmarin. 

Da Liebstöckel dem Maggigewürz 
entspricht, schütte ich das Maggi aus 
der Flasche in den Kronenkorken. Nun 
fehlt nur noch der Pfeffer. Diesen finde 
ich hinter dem Felsen, wo eine Seeki- 
ste außerhalb meiner Reichweite im 
Wasser liegt. Ich zerlege das Schwert 
und baue eine Enterstange, mit der ich 
die Kiste ziehen kann. Nun muß ich 
diese gewaltsam zerstören, den 
Deckel öffnen und das Pulver neh- 
men, das sich als Pfeffer herausstellt. 
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4 PopeyesBruder? 


Jetzt kehre ich zum Admiral zurück 
und gebe ihm Salz, Pfeffer, Rosmarin, 
Oregano und den Korken, woraufhin 
er mir einen Champignon gibt 
(50/775), der die Wirkung des Pilzes 
neutralisiert. Also esse ich den Pilz und 
den Champignon und kann nun den 
Dschungel durchqueren (Osten, drei- 
malNorden). 

Der weitere Weg vom Felskegel aus 
führt mich nach Westen, rauf und noch 
einmal nach Westen. Hier versperrt 
mir ein Rißß den Weg. Auf der anderen 
Seite des Risses befindet sich eine 
hochgezogene Holzbrücke, die mit ei- 
ner Seilwinde rauf- und runtergezogen 
werden kann. Aus der Seilwinde steckt 
seitlich ein Holzknüppel. 


Um den Mechanismus auszulösen, 
werfe ich nacheinander die Kokosnuß 
und den Stein auf den Knüppel 
(10/785). Auf der anderen Seite des 
Risses stehe ich vor einer geschlosse- 
nen Felstür. Um diese zu öffnen, muß 
ich die Holzbrücke wieder hochzie- 
hen. Ich zerlege die Enterstange und 
baue den Billardstock. Ich drehe dann 
an der Kurbel und befestige die Winde 
mit dem Stock. Jetzt kann ich durch die 
Tür in den Gang gelangen, wo der tote 
Pete liegt. 

In der Katakombe sche ich einen 
Edelsteinsplitter auf einer Felsnadel. 
Der Zugang wird durch ein Tentakel- 
monster versperrt, das von mir ein Zei- 
chen Kals erwartet. Ich kehre zu Pete 
zurück, untersuche ihn und seine 
Wunden. Um das Monster zu täu- 
schen, muß ich wie Pete aussehen. Ich 
nehme die Kleider und die Augenklap- 
pe. Durch das Klettern auf die Palme 
habe ich mir auch Wunden zugezo- 
gen. Jetzt muß ich mich noch so wie 
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4 HierhelfennurDornen 


Pete bewegen, also hinke ich nach 
Norden. Das Monster ist so verwirrt, 
daß es mir den Edelsteinsplitter anbie- 
tet, den ich nehme (50/835). Es ist der- 
jenige, den mir Willy zu Beginn ge- 
stohlen hatte. 

Ich kehre jetzt zur Holzbrücke 
zurück, nehme den Billardstock, über- 
quere die Brücke, gehe nach Osten 
und rauf in den Felskamin. Hier unter- 
suche ich den Absatz und das Ge- 
wächs, an dem ich das Seil befestigen 
kann. Jetzt klettere ich rauf (dreimal), 
erreiche den Gipfel (70/845) und neh- 
me den vierten Edelsteinsplitter, der 
offen in der Truhe liegt (50/895). Ich 
werde wieder in den Geheimkeller te- 
leportiert. 


Kapitel 5: Die Vorzeit 

Die Zeilen 17 und 18 des Gedichtes 
geben die Hinweise, wie man in diese 
Welt gelangt. Der gesuchte Edelstein- 
splitter glitzert bereits auf dem Felsen. 
Ein Tyrannosaurus versperrt mir aber 
den Weg dorthin. 

Am Flußufer hat der Tyrannosaurus 
einen Fladen hinterlassen, den ich mit 
dem Schwert zerschneiden kann. Da 
ich den Dungbrocken nicht mit bloßen 
Händen aufnehmen kann, schaue ich 
mich zunächst im Osten (Auf der Dü- 
ne) um. Im Norden (Im Farnwald) 
steht ein Triceratops, der Feind des Ty- 
rannosaurus. Im Süden (Auf der Step- 
pe) nagt ein Säbelzahntiger an einem 
Fleischbrocken. Westlich des Tigers 
sehe ich noch einen Brontosaurus. 

Bei der Untersuchung der Fußstap- 
fen (An der Flußmündung) finde ich 
Blätter. Am Flußufer kann ich nun den 
Dungbrocken mit den Blättern neh- 
men (10/905). Jetzt gehe ich nach We- 
sten (Im Uferbereich), lege hier den 
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Brocken ab und kann nun zweimal 
nach Westen zum Findling gehen. Von 
hier untersuche ich die Sandbank und 
die Stauden. 

Um auf die Sandbank zu kommen, 
baue ich einen Wurfanker und werfe 
ihn auf den Baumstamm. Auf der 
Sandbank untersuche ich die Monster- 
spinne und nehme sie (zweimal versu- 
chen) (20/925). Sie ist ganz friedlich! 


Jetzt nehme ich noch die Bananen 


(10/935), werfe den Wurfanker auf 
den Findling, gehe nach Osten, nehme 
den Wurfanker wieder auf und kehre 
über das Flußufer zum Säbelzahntiger 
zurück. 

Hier lege ich die Bananen ab, gehe 
nach Norden und kann sehen, wie der 
Brontosaurus erscheint, die Bananen 
frißt und den Tiger vertreibt. Jetzt gehe 
ich nach Süden und nehme den 
(10/945), den ich 
dann beim Triceratops ablege. Nun ge- 
he ich wieder nach Süden und kann 


Fleischbrocken 


sehen, wie der Tyrannosaurus vom 
Fleisch angelockt wird und vom Trice- 
ratops verwundet wird. 

Jetzt kann ich auf den Felsen gehen, 
wo ein Saurierbaby sitzt, das den Edel- 
steinsplitter hält. Ich lege die Spinne 
ab (25/970) und erschrecke das Baby 
derartig, daß es den Splitter fallen läßt, 
den ich nun nehme (50/1020). Ich lan- 
de nun wieder automatisch im Ge- 
heimkeller. 


Kapitel 6: Bergwerk und Vulkan- 
schmiede 

Da ich nun fünf Edelsteinsplitter be- 
sitze, kann ich in die letzte Welt hinein. 
Die Zeilen 19 und 20 des Gedichtes 
zeigen mir das richtige farbige Feld 
und den richtigen Quader. 

Ich lande in einem Bergwerk, wo 


Sklaven arbeiten, die von Wächtern 
beaufsichtigt werden. Die Schienen ei- 
ner Lorenbahn führen in einen Tunne 
im Osten. Am Südende des Bergwerks 
liegt ein erschöpfter Mann. Ich drehe 
ihn um und nehme Picke 
(10/1030). 

Dann untersuche ich die Karre, das 
Fahrgestell, die Mechanik und den He- 


seinen 


bel. Ich zerlege den Wurfanker unc 
befestige das Seil am Hebel (10 
1040). Nun klettere ich in die Karre 
und warte mehrmals. Die Karre wirc 
vollgeschüttet und fährt nach Osten. 
Sobald sie anhält, ziehe ich am Seil und 


werde aus der Karre gekippt. Da ich 
ünde ich das 


jetzt im Dunkeln stehe, 
Feuerzeug und damit die Kerze an. 

Ich befinde mich im großen Loren- 
bahnhof (70/1050). Zunächst gehe ich 
zweimal nach Osten, wo ich einem 
Mann begegne. Auf die Frage, ob ich 
ein Sklave bin, sage ich nein. Er fragt 
mich, ob ich jemanden suche. Ich sage 


Ja,. Er will den Namen wissen und ich 


sage seinen Namen, den ich im Tage- 
buch auf Seite 25 unter dem 5. Juli 1927 
finde. Es ist der Mann, der sich Kals Au- 
ge bemächtigt hat. 


Der sechste Splitter 


Nun zeige ich ihm die Edelsteinsplit- 
ter. Da der sechste Splitter noch fehlt, 
gehen wir nach Osten in die Vulkan- 
Hier 
gründlich um und frage den Mann 


schmiede. schaue ich mich 
nach dem Problem und nach dem Au- 
ge. Er wird das Auge des Kal aus allen 
sechs Splittern zusammensetzen. Als 
ich die Schmiede verlassen will, um 
den sechsten Splitter zu suchen, gibt 
mir der Mannnnoch ein Fläschchen, das 
ein Kraft-Elixier enthält. 

Ich kehre zum 
zurück, gehe dreimal nach Norden 
zum Transportgleis und klettere in die 


Lorenbahnhof 


Karre-Ich warte zweimal, verlasse die 
Karre am Nordende des Bergwerks, 
gehe zweimal nach Süden und gebe 
dem erschöpften Sklaven das Elixier 
(10/1060). 

Der Arbeiter erholt sich, braucht 
aber seinen Pickel, den ich ihm gebe 
(erst einmal warten). Er verspricht, 
mir zu helfen. Jetzt befestige ich das 
Seil wieder am Hebel der Karre, klette- 
re in die Karre, die jetzt von dem Skla- 
ven gefüllt wird, dem ich geholfen ha- 
be. Die Fahrt endet wieder am Loren- 
bahnhof (Ausstieg und Licht: siehe 
oben). Hier untersuche ich jetzt die 
Steine und finde den sechsten Edel- 
steinsplitter (50/1110). 

Ich gehe in die Schmiede und gebe 
dem Mann den Splitter (7100/1210). 
Der Schmied arbeitet. Ich warte, bis er 


mir schließlich das Auge des Kal entge- 
genhält, das ich nehme. Jetzt kehre ich 
zum Transportgleis zurück, klettere in 
die Karre, warte einmal und verl 
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sie im Lorentunnel. Mein weiterer Weg 
führt nach Osten, nach Norden durch 
das Sklavenquartier (25/1235) und 
wieder nach Norden zum Tunnelein- 
gang. Hier tritt mir noch einmal der 
Schmied entgegen, von dem ich das 
Amulett nehme (10/1245). Im Amulett 
befindet sich ein Kobold namens Pit. 
Ich frage den Mann nach der Krypta, 
der Bestie und nach Pit und erhalte 
wichtige Hilfen für die kommenden 
Rätsel: Das Amulett darf erst in der 
schwarzen Krypta geöffnet werden. 
Pit liebt es, in Rätseln zu sprechen, 
riecht stark und könnte ein Bad ge- 
brauchen, und die Bestie will mich in 
die Irre führen. 


Kapitel 7: Das Geheimnis. des Kal 

Ich gehe im Tunnel weiter nach Nor- 
den und gelange zu einer Brücke, die 
ich betrete. Auf der anderen Seite sitzt 
eine Bestie, die mit übernatürlicher 
Lautstärke spricht. Auf der Brücke 
liegt eine Kugel in einer Vertiefung, 
die ich aber nicht nehmen darf, da ich 
sonst die Brücke nicht überqueren 
kann. 

Ich gehe nach Osten (Jenseits der 
Brücke). Die Bestie weist mich auf ei- 
nen Spalt im Boden hin, der aber eine 
Falle ist. Ich gehe einfach nach Osten 
weiter. Jetzt fordert mich die Bestie 
auf, an die Decke zu sehen, was ich 
aber nicht tue. Dort hängt ein Käfig, 
der dann runtersaust und mich fängt, 
wenn ich zur Decke schaue. 

Ich gehe gleich weiter die Treppe 
hinauf. Eine Tür versperrt mir den wei- 
teren Weg. Die Untersuchung des 
Schlüssellochs zeigt mir, daß ich die 
Kugel auf der Brücke benötige. Ich ge- 
he wieder runter und ein paarmal hin 
und her, was die Bestie so böse macht, 
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daß sie etwas fallen läßt und ver- 
schwindet (50/1295). 

Auf der Treppe untersuche ich die 
Stufen und finde ein Mikrofon, das ich 
nehme. Ich untersuche das Kabel und 
finde eine Verstärkerbox. Hier schaue 
ich mir die Tieftöner an und finde ei- 
nen Lautsprecher, den ich nehmen 
kann und der auf der Rückseite einen 
Magneten hat. Um mit ihm die Kugel 
zu bekommen, befestige ich das Seil 
am Lautsprecher (zweimal ver- 
suchen), gehe auf die Brücke, lege den 
Lautsprecher auf die Kugel, verlasse 
die Brücke nach Osten und ziehe am 
Seil. 

Die Brücke stürzt ein, ich kann aber 
die Kugel nehmen, die ich oben an der 
Tür ins Schlüsselloch lege (10/1305). 


Jetzt kann ich zweimal nach Norden in 


die schwarze Krypta gehen. Bei der 
Untersuchung des Papiers stelle ich 
fest, daß jeder der Räume dieses Laby- 
rinthes sechs Ausgänge hat. Es gilt 
jetzt, den richtigen Weg durch insge- 
samt elf Räume zu finden. 


Dies ist ohne den Kobold Pit nicht zu 
schaffen, also öffne ich das Amulett 
(25/1330). In jedem Raum frage ich Pit 
nach dem Ausgang, woraufhin er mir 
jeweils ein Rätsel stellt, das mir einen 
Hinweis aufden richtigen Weg gibt. 


1. Das Insekt ist die Wespe, 
Ausgang: Westen. 

2. Amundsen ging zum Südpol, 
Ausgang: Süden. 

3. Das Kreuz, nach dem die Schiffe 
fahren, ist das Kreuz des Südens. 

4. Die Sonne geht im Osten auf. 

5. Ausgang: runter. 

6. Remarques Roman heißt 
“Im Westen nichts Neues”. 

7. Ausgang: Norden. 

8. Die Venus liegt im Westen. 

9. Das Buch ist Jules Vernes 
“Die Reise zum Mittelpunkt der 
Erde”. Der Vulkanberg liegt auf 
Island, also im Norden. 

10. Die Pinguine sind im Süden, die 
Eisbären im Norden, die Cow- 
boys im Westen, die verschleier- 
ten Frauen im Osten und die 
toten Seelen unten, also 
Ausgang: rauf. 
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11. Die Anspielung auf Ostern 
weist mich auf den Ausgang im 
Osten hin. 


Am unterirdischen See nehme ich 
Pit, der auf meiner Schulter sitzt, und, 
da er ein Bad braucht, werfe ich ihn in 
den See, in dem sich ein großes Mon- 
ster (Bool) befindet. Nun warte ich 
zweimal, Pittaucht wieder auf und ver- 
schwindet. Nun kann ich gefahrlos in 
den See springen und mich darin um- 
sehen (tauche). In der Mitte des Sees 
liegt der tote Bool auf dem Grund. Am 
Nordufer fällt mir ein Lichtstrahl von 
unten auf. 


Am Grund des Sees 


Ich verlasse den See im Norden (Am 
Ufer) (10/1340), grabe im Sand und 
finde ein Holzstück. Bei der Untersu- 
chung der Felswand und der Pflanzen 
finde ich ein Steinkraut, das ich mit ei- 
nigen Schwierigkeiten nehmen kann 
(zweimal versuchen). Ich erhalte eine 
sehr lange Wurzelranke, die ich am 
Holzstück befestigen kann. Nun gehe 
ich in den See zurück und dank der 
langen Ranke kann ich jetzt zurtiefsten 
Stelle des Seestauchen. 

Hier betrachte ich die Felsplatte, die 
von einigen Würfeln am Rand 
schwach beleuchtet wird. Einer dieser 
Würfel läßt sich drehen und am Licht- 
strahl mit Energie versorgen (halte 
Würfel in Licht). Nun schwimme ich 
nach Süden zum Grund des Sees, wo 
ich das Monstrum und alle seine Teile 
gründlich untersuche. 

Das Monstrum ist aus Glas und Pla- 
stik. Da das Licht des Würfels stark ge- 
nug ist, kann ich jetzt ins Maul des 
Bools klettern, ohne mich an den 
scharfen Zähnen zu verletzen. Im In- 
nern des Monsters finde ich eine Arma- 
turentafel mit einem Druckknopf, mit 
dem ich das Maul öffnen und 
schließen kann, und einen Schalter. 
Ich drehe ihn nach links und entriegele 
die Blechverkleidung, hinter der ich 
ein Sauerstoffgerät finde. 

Durch Drehen des Schalters nach 
rechts lade ich es mit Sauerstoff auf. 
Jetzt kann ich das Gerät nehmen und 


brauche die Wurzelranke nicht mehr 
(10/1350). Nun untersuche ich noch 
einmal die Blechverkleidung und fin- 


de einen Engländer, einen verstellba- 
ren Schraubenschlüssel. Ich darf das 
Monster nicht durch das Maul verlas- 
sen, sondern muß mir einen Weg 
durch das Loch in der Außenhaut bah- 
nen. Dazu schließe ich das Maul mit 
dem Knopf und kann jetzt zweimal 
raufauf die Außenhaut klettern. 

Ich untersuche das Metallgewebe 
und finde Bolzen, die eine Schuppe 
des Monsters festhalten. Den Bolzen 
drehe ich mit dem Engländer, worauf- 
hin die Schuppe runterfällt. Ich gehe 
jetzt durch rauf zum Grund des Sees zu- 
rück, wo ich die Schuppe aufnehme, 
die Licht reflektiert. Um die Felsplatte 
beim Lichtstrahl zu öffnen, halte ich 
die Schuppe ins Licht. 

Unter der Platte befindet sich eine 
Schleuse (siehe Skizze). 


TE 
1: Gitter 
2: Stahltor 
3: Gitter mit Zugriegel 

mg eu 


ee | 


In jedem der drei Räume befindet 
sich eine Steuereinheit 
Knopf, einer Taste und einem Regler. 
Durch Knopfdruck kann ich das Gitter 


mit einem 


öffnen und schließen, durch Tasten- 
druck öffne und schließe ich das Stahl- 
tor und mit dem Regler läßt sich die 
Schleuse mit Wasser 
(Stellung: eins), bzw. 
(Stellung: null). 


vollpumpen 
leerpumpen 


Noch ‘n Monster 


Im Becken schwimmt ein weiteres 
Bool-Monster. Durch die Stäbe des 
Gitters kann ich hindurch, ohne das 
Gitter öffnen zu müssen. Mein Ziel ist 
es, den Weg im Norden von Kathauras 
Wache zu nehmen. Der Riese Kathau- 
ra erscheint, wenn ich am Zugriegel 
ziehe, bedroht mich und versperrt mir 
den Weg. 


den Regler auf, drücke die Taste und 
den Knopf. Jetzt gehe ich in Kathauras 
Wache und schließe das Stahltor hinter 
mir. Jetzt flute ich die Schleuse mit dem 
Regler. Das Monster wird vom Becken 
durch den Tunnel und das geöffnete 
Gitter in die Schleuse befördert. Jetzt 
schließe ich das Gitter, damit das Mon- 
nicht ins Becken zurück- 
schwimmt. 


ster 


Die Pumpe wird nunmehr leerge- 
pumpt, wodurch das Monster dort 
strandet. Ich öffne das Stahltor und ge- 
he in die Schleuse. Bevor ich Kathaura 
hierhin locke, muß ich verhindern, 
daß er die Steuereinheiten bedienen 
kann. 

Ich baue ein Schwert und zerschnei- 
de das Kabel mit dem Schwert in der 
Schleuse und in Kathauras Wache. 
Dort ziehe ich viermal am Zugriegel. 
Das Gitter dort öffnet sich und ich muß 
sofort nach Süden und dann gleich 
nach Westen in den Tunnel gehen. 
Hier schließe ich das Stahltor und Ka- 
thaura, der mir bis zur Schleuse gefolgt 
ist, wird dort eingesperrt. 

Da die Steuereinheit in der Schleuse 
beschädigt ist, kann er sich nicht be- 
freien. Nun muß ich nur noch die 
Schleuse fluten und das Monster erle- 
digt Kathaura (25/1375). Jetztlasse ich 
das Wasser wieder ab, drücke die Ta- 
ste, gehe in die Schleuse und lese die 
Plakette! Der Weg nach Norden istnun 
frei. 


Auf dem schwarzen Weg sehe ich ei- 
ne große Tür. Ich zerlege das Schwert 
und baue eine Enterstange, mit der ich 
die Tür Öffnen kann. In Kathauras 
Wohnung lese ich den Spruch, der mir 
Hinweis gibt, daß ich mich 
schwärzen muß, damit mich Khalin 
nicht sieht. Den großen Stuhl schiebe 
ich erstnach Westen, dann nach Süden 
in Kathauras Wache. 

Ich klettere auf den Sitz und die Leh- 
ne und kann nun den Ruß von der 
Wand nehmen, mit dem ich mich auto- 
matisch einschmiere. Ich klettere vom 
Stuhl und gehe nach Norden zur Fe- 
stungsmauer der schwarzen Stadt. 
Hier drücke ich auf den Knopf, warte 


den 
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"Mir fällt ihre riesige Brille auf! 

Ich gehe nun nach Norden in die 
Stadt (10/1385). Jetzt ist es egal, was 
ich tue, ich lande nach kurzer Zeit au- 
tomatisch im Pavillon auf dem großen 
Tisch. Hier warte ich und beantworte 
Khalins Frage, ob ich das Auge des Kal 
gefunden habe, mit Nein. Ich warte er- 
neut, bis Khalin ihre Brille auf die Brü- 
stung legt und für kurze Zeit weggeht. 
Jetzt muß ich schnell den Stuhl neh- 
men und diesen auf die Brille werfen, 
die herunterfält und zerbricht 
(10/1395). Um vom riesigen Tisch 
herunterzukommen, klettere ich auf 
die Bank und dann auf den Fußboden. 
Khalin kehrt jetzt bald zurück, kann 
mich aber dank des Rußes auf dem 
dunklen Boden nicht sehen. 


Man kann jetzt den Pavillon verlas- 
sen und sich in der Stadt umsehen, aus 
der esaber keinen Weg hinaus gibt. Da 
Kals Tempel in die Erde gebaut wurde, 
muß ich weiter nach unten. Im Pavil- 
lon untersuche ich den Steinboden 
und finde eine Platte, die sich ziehen 
läßt und ein Loch öffnet. 


Jetzt gehe ich zweimal runter und 
lande in Kals Tempel. Hier schaue ich 
mir gründlich alle Maschinen und Ap- 
parate an. Im Gang im Norden des 
Tempels finde ich einen Schlüssel, den 
ich südlich von hier in den Schalter 
stecken kann. Hinter der Glaswand 
sitzt ein Mann, der mir aber den 
Rücken zuwendet (100/1495). Ich 
klopfe an die Glaswand, untersuche 
den Mann und das Namensschild und 
stehe nun Kal gegenüber. Ich drücke 
den Knopf (100/1595), lasse Kal her- 
aus, hole ihm die gewünschte Sigma- 
zelle und beantworte seine drei Fragen 
jeweils mit ja. Er erzählt mir seine über- 
raschende Geschichte. Im Raumschiff 
untersuche ich irgendetwas und kann 
mich gemütlich zurücklehnen. 

Ich erhalte einen Hinweis auf Hexu- 
ma II - Dämmerung auf der Höh- 
lenwelt und habe somit Hexuma I 


gelöst. m| 


Wolfgang Fröde 
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Die Charaktere 


Das schwarze Auge bietet eine 
Vielzahl an Fähigkeiten für Charaktere 
an. Daher sollte man sich zur Charak- 
tererschaffung ruhig ein bifschen Zeit 
nehmen. Es gilt, die Party sorgfältig zu 
planen und jeden Charakter in minde- 
stens einer Richtung zu spezialisieren. 
Daher sollte man das Spiel gar nicht 
erst als Anfänger starten, sondern 
gleich auf den reizvollen Fortgeschrit- 
tenen-Modus ein-oderumsteigen. 

Als ausgewogene Truppe erweist 
sich folgende Zusammenstellung: 


Ein Zwerg, ein Krieger, ein Thor- 
waler, ein Waldelf, ein Magier und 
ein Druide. 

Diese Charaktere können natürlich 
durch ähnliche ersetzt werden, solan- 
ge es nicht mehr als zwei reine Zauber- 
kundige gibt. Die folgenden Empfeh- 
lungen sollten so verteilt werden, daß 
mindestens einer in diesen Fähigkei- 
ten gut entwickelt ist. 

- Schätzen, Schlösser und Ta- 
schendiebstahl(Zwerg) 

- Feilschen, Betören, Menschen- 
kenntnis, Lügen (Krieger, Thbor- 
waler) 

- Sprachen, Lesen, Magiekunde 
. (Magier) 
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- Fährtensuchen, Orientierung, 
Wildnisleben (Waldelf) 

- Pflanzenkunde, Alchemie, Tier- 
kunde, Abrichten (Druide) 


Alle sollten können: 
-Schwimmen 
-Klettern 
-Zechen 
-Heilen Wunden, Heilen Gift, 
Heilen Krankheiten 
-Gefahrensinn 
-Sinnesschärfe. 
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Ruine - Erdgeschoss 
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Gute Zaubersprüche sind: 
-BandundFessel 
-Böser Blick 

-Herrüber das Tierreich 
-Axxeleratus Blitzgeschwind 
-Foramen Foraminor 
-Transversalais Teleport 
-Balsam Salabunde 

-Analüs Arcanstruktur 
-Duplicatus Doppelfein 
-Ecliptfactus 
-Eisenrostundgrüner Span 
-Fulminuctus Donnerkeil 
-Ignifaxius Flammenstrahl 
-Flim Flam Funkel 


Bevor es so richtig abenteuerlich 
wird, hier noch einige allgemeine Tips 
zum Spiel: 


Das schwarze Auge 


-Waffen sind zerbrechlich. Es emp- 
fiehlt sich daher, jedem Charakter zwei 
Walfen mitzugeben. Falls eine zer- 
bricht, kann man wechseln und die 
zerbrochene in der nächsten Stadt 
beim Schmied reparieren lassen. Bra her. | um 

- Dietriche können auch zerbrechen, Fr | Bi} I I 1 
also immer mindestens zwei Satz Die- 
triche mitnehmen. 

- Kräuter sind eine tolle Möglichkeit 
Geld zu scheffeln. Also sollte man bei 
jeder Rast ausgiebig danach suchen. 


- Ebenso bringt Nahrung am Anfang 1-3 BER EmM 
zum 


Ruine - Level 1 


recht viel Geld und ist beim Rasten 
leicht zu finden. Später sollte man je- 7 
doch dazu übergehen, keine Nahrung 1 uw 
mit sich herum zu schleppen, da sie um 
nur unnötig Platz kostet und bei Be- 
darfleicht gejagd werden kann. Ta a a a aa Ban 
- Einige Kräuter sind aber auch nütz- | mm 
lich, wie z.B. Wirselkraut (+ 10L.E) 
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- Gefundenen Waffen und Rüstun- 
gen sind teilweise magisch. In Thorwal 
kann man Artefakte in der Schule der 
Hellsicht (6) identifizieren lassen oder 
es mit dem Zauberspruch Analüs Arc- 
anstruktur selbst versuchen. 

- Der Waldelf ist ein guter Bogen- 
schütze und er sollte diesen auch be- 
halten. Gerade zu Anfang ist der Bo- 
gen die einzige Waffe, mit der man oft 
trifft. 

- Um den Einsiedlersee lassen sich 
sehr gut Kräuter finden. 

- Ebenfalls um den Einsiedlersee 
herum findet man einen Felsen, auf 
dem man einige gute Tips erhält. 


Zusätzlich zu den absolut notwendi- 
gen Dungeons gibt es noch einige wei- 
tere Dungeons, die dazu dienen, Er- 
fahrung und Geld zu sammeln. Es ist 
zu empfehlen, ein paar davon zu 
durchkämmen, da durch die gesam- 
melte Erfahrung einige Kämpfe leich- 
ter werden. Hier eine Übersicht, je- 
doch ohne Anspruch auf Vollständig- 
keit: 

Thorwal: Akademie (4) 

Prem: Mine(1) 

Oberorken: Zwerge(1) 


WegDaspota-Ottarje 

Weg Rybon-Thoss (Der Piraten- 
schatz!) 

WegOttarje-Skjal 


Stadtrundreise 


Das Spiel beginnt im Travia- Tem- 
pel(T3) in Thorwal. Um sich mit der 
Steuerung vertraut zu machen, ist eine 
kleine Stadtrundreise nicht verkehrt. 
Dazu solltet Ihr erst einmal die Akade- 
mie (4) besuchen. Hier erhaltet Ihr 
nämlich den ersten Auftrag. Als näch- 
stes geht Ihr ein bißchen durch die 
Stadt und treibt Euch in den Kneipen 
herum. 

Nach kurzer Zeit taucht ein Bote des 
Hetmanns auf und läßt verlauten, daß 
der Hetmann eine tüchtige Truppe für 
eine wichtige Mission sucht. Das ist 
natürlich das Stichwort. Eure verwege- 
nen Helden fühlen sich sofort ange- 
sprochen und machen sich auf den 


A NurnichtdieOrientierungverlieren 


Weg, den Hetmann (2) zu besuchen, 
Dieser vergibt auch tatsächlich den 
Auftrag an eine so furchtlose Gruppe 
und ihr müßt das Schwert Grimring, 
die Schicksalsklinge, suchen. 

Der einzige Hinweis darauf ist ein 
Name:  Isleif Olgardsson in 
Felsteyn. Fragt den Hetmann nach ei- 
ner Bezahlung, und ihr bekommt ein 


4 GuterRatistoftteuer 
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Empfehlungsschreiben, mit dem ihr 
im Zeughaus (9)einkaufen könnt. 
Nachdem ihr euch gut eingekleidet 
und mit Waffen und Dietrichen ver- 
sorgt habt, solltet ihr euch noch ein 
bißchen Zeit nehmen und den Magier 
mindestens den zweiten Stabzauber 
lernen lassen. Dieser erzeugt dann in 
Dungeons automatisch Licht, und eine 
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Fackel oder Laterne wird überflüssig. 
Wenn Ihr ausgeruht und -gerüstet seid, 
ist es an der Zeit, einmal abzuspei- 
chern. Anschließend sollte der Auftrag 
ausgeführt und die alte Zwingfeste un- 
ter der Akadamie erforscht werden. Es 
schadet übrigens nichts, das Verlies 
zwischendurch zum erholen zu verlas- 
sen und anschließend weiter auf- 
zuräumen. 


Wo ist die Karte? 


Nach diesem sehr eindeutigen Auf- 
trag ist der weitere Verlauf des Spiels 
nicht mehr so genau festzulegen. Da- 
her folgt nun die Liste der Personen, 
die aufgesucht werden müssen. Einige 
von ihnen besitzen Teile der notwen- 
digen Karte, und andere helfen euch 
bei der Suche. 


Isleif Olgardsson in Felsteyn hat 
ein Kartenteil. 

Eliane Windenbek in Varnheim 
erteilt den Auftrag den Tempel auf 
Hjalland zu zerstören und bietet 
dann ihr Kartenstück an. 

Tiomar Swafnildsson in Brend- 
hil besitzt auch eine Karte und rea- 
giert nur mit dem Empfehlungs- 
schreiben von Umbik Siebenstein. 

Yasma Thinmarsdotter in Thoss 
gibt den Hinweis auf die Ruine, in 
der man ein Kartenstück findet. 

Asgrimm Thurboldsson in Brei- 
dagibt nur Informationen weiter. 

Swafnild Egilsdotter ist Seefrau 
und eventuell in Häfen anzutref- 
fen. Sie besitztauch eine Karte. 

Alrik Derondan in Phexcaer be- 
sitzt nichts. 

Jurge Torfinsson in Skjal hat ein 
Stück der Karte. 

Algrid Trondesdotter in Hjalsin- 
gor hat ihr Kartenstück an Treborg 
Holberg verkauft. 

Umbik Siebenstein in Orvil weiß 
einiges und erteilt den Auftrag, den 
bösen Druiden Gorah zu töten. 
Diesen findet man auf dem Weg 
von Orvil nach Ottarje. Bei dem 
Kampf sollte man sich beeilen, 
denn Gorah bekommt während 
des Kampfes Verstärkung. Ansch- 
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ließend erhält man ein Empfeh- 
lungsschreiben für Tiomar Swaf- 
nildsson. 

Hjore Ahrensson in Ottarje be- 
sitzteine Karte. 

Ragna Firunjadotter in Vidsand 
will ihre Karte nicht weggeben, 
aber man darfsiesich angucken. 

Beorn Hjallasson in Angbodirtal 
besitztauch eine Karte. 

Treborg Kolberg ist ein fahren- 
der Händler in einem bunten Wa- 
gen. Er verkauft sein Kartenstück. 

Das Einhorn trifft man in der Ge- 
gend um den Einsiedlersee. Das 
Einhorn kann ein Kartenteil be- 
schaffen. 


Die Buchstaben auf den Karten der 
Dungeons bedeuten: 

K=Kampf 

T=Truhe 

S=Statue 

F=Falle 

E=Exit 

und Pfeile stehen für Treppen. 


Der TempelaufHjalland: 

Im Erdgeschoss ist eigentlich nichts 
besonderes, aber im 1. Stock müßt Ihr 
bei 7 einen C 


ırakter plazieren und 
den Hebel festhalten lassen. Dadurch 
erst wird der weitere Weg frei. Zu fünft 
begibt man sich dann zu Punkt 2, wo 
Ihr einen Altar findet, den Ihr vernich- 
ten müßt. Die gefundene Statuette un- 
bedingt behalten und Eliane Winden- 
bek bringen. Dafür erhält man ihr Kar- 
tenstück. 

Die Ruine (von Yasma Thinmars- 
dotter beschrieben) auf dem Weg 
vonRybon nach Thoss: 

Im Erdgeschoss erhält man nach 
dem Kampf einen Beutel, den man be- 
nutzt. Dadurch öffnet sich die Tür im 
Nordosten. Im ersten Stock muß man 
die vielen Geheimgänge finden, um in 
den zweiten Stock gelangen zu kön- 
nen. Die Geheimgänge sind auf der 
Karte gepunktet eingezeichnet. Auch 
im zweiten Stock gibt es einige Ge- 
heimgänge und zwei Teleporter im er- 
sten Gang. Ihr kämpft zweimal gegen 
den Schwarzmagier. Doch erst bei 7 ist 
er tatsächlich besiegt. Dort findet Ihr 
auch die Karte. 
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Die Orkbehausung zwischen 
Phexcaer und Skelellen. 

Hier sollte jemand vorgehen, der ei- 
nen hohen Wert auf Sprachen hat. 
Dann kann jener bei 7 den Namen der 
Statue lesen: TAIRACH. Dieser Name 
ist bei der Kiste im selben Raum einzu- 
geben, woraufhin Ihr eine Mondschei- 
be erhaltet, die später gebraucht wird. 

Die Kiste bei 2birgt den Aufmarsch- 
plan der Orks in sich. Diesen braucht 
Ihr am Ende, um zu erkennen, wo zwi- 
schen Phexcaer und Einsiedlersee 
die Orks ihr Lager haben. 


Die Burgruine: 

Diese werdet Ihr nur erreichen, 
wenn Ihr genug Kartenteile zusammen 
habt. Dann müßt Ihr Euch aufden Weg 
von Vilnheim nach Phexcaer bege- 
ben. Wenn einer der Charaktere die 
Stelle wiedererkennt, müßt Ihr das 
Ufer absuchen, um den Fluss zu über- 
queren. Im Zweifelsfall nützt nur rü- 
berschwimmen. 


Verfluchte Münzen 


Der Baum ist näher zu untersuchen, 
um sich dann in die Büsche schlagen. 
Dann gilt es, dem Pfad zu folgen und 
den Haufen zu untersuchen. Flechtet 
Ihr dort das Boronrad und überquert 
den Fluss, so gelangt Ihr zu einem 
Gemäuer. Dies ist der End- Dungeon, 
der die Schicksalsklinge birgt. 


Wichtig ist es hier, die herumliegen- 
den Münzen nicht mitzunehmen, da 
sie verflucht sind und mit ihnen der 
Dungeon nicht mehr verlassen wer- 
denkann. 

Also lauft Ihr in die nordwestliche 
Ecke, durchsucht den Schutt an der 
eingezeichneten Stelle und findet eine 
Truhe mit Durchgang nach unten. Die 
Tür läfst sich hier nur durch die beiden 
Hebel bei 1 öffnen. Dazu begebt Ihr 
Euch an die erste 1 und dreht Euch 
Richtung Spiegel. 

Dann teilt Ihr die Gruppe auf und 
schickt die eine Hälfte zur anderen 1. 
Auch diese Gruppe sollte dann Rich- 
tung Spiegel gucken. Dann wählt Ihr 
Gruppe zusammenführen. Jetzt halten 
sich die beiden Gruppen durch den 
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Spiegel an der Hand. Nun sind die bei- 
den Hebel zu ziehen, und zwar jeweils 
von der Gruppe, die im gegenüberlie- 
genden Gang steht. Sind beide Hebel 


] 3 gezogen, so öffnet sich die Tür. 
VE 


Als nächstes benutzt Ihr die Treppe 
ganz im Osten abwärts und geht in Le- 


vel 2 in den südwestlichsten Raum. 
Hier stoßt Ihr auf einige Untote. Doch 
Hyggelik gebietet nach diesem Kampf 
Einhalt und überläßt euch dann sein 
Schwert Grimring. Wer möchte, kann 
nun noch weiter nach Süden gehen 
und sich den Riesenschatz im südwest- 
lichsten Raum unter den Nagel reißen. 


Die nächste Station Eurer Reise sollte 
Phexcaer sein, wo Ihr Euch gut ausrü- 
sten, alle Waffen reparieren lassen und 
Euch ausruhen könnt. Denn es folgt 
der Endkampf! 


Dazu sollte ein Charakter die Schick- 
salsklinge führen. Da dieser Held ge- 
gen einen starken Orkanführer kämp- 
fen muß, sollte er auch ein paar Heil- 
tränke bei sich haben. Aber auch die 
anderen Charaktere können diese gut 
gebrauchen. Außerdem sollten vor al- 


lem die Magier Fernwaffen wie etwa 
Wurfsterne haben, da im Endkampf 
keine Magie erlaubt ist. 


Wenn alles erledigt ist, solltet Ihr erst 
einmal abspeichern und Euch dann 
auf den Weg zum Einsiedlersee ma- 
chen. Unterwegs erkennt dann ein 
Charakter die Stelle, die im Orkauf- 
marschplan erwähnt wurde, und der 
Endkampf beginnt. Viel Spaß 5 
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Tips & Tricks 
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) f Kaviar sein.“ - Getreu 
1 diesem Motto nun 
etwas Abwechs- 
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A-Train 


Spekulanten können an der Börse 
recht einfach satte Gewinne einfahren. 
Dazu den Stock Marketbesuehen und 
dort die Tastenkombination AltGr + N 
betätigen. Jetzt erscheint die Statistik 
einer geheimnisvollen Firma P, deren 
Aktien ein rechrdurehschaubares Ver- 
halten haben: 


Der tiefste Kurs dieser Aktien ist ent- 
weder $0 oder $2000, innerhalb einer 
Woche steigt er auf $116000 oder 
$118 000. Was zu tun ist, ist klar: Bei 
Tiefststand alle Aktien kaufen und bei 
Höchststand verkaufen - der Gewinn 
istenorm. 

Antoni Jütte 


Wer die Kohle etwas einfacher ha- 
ben will, der ändere mit einem-Diske- 
ditor einen gespeicherten Spielstand. 
Und zwar im Sektor 107 bei den Bytes 
137, 138 und 139 jeweils $FF und bei 
Byte 140 $87 eintragen. 


Etwas über 30 Millionen sind das Re- 
sultat. 
Andreas Bluthardt 


Sim City 


Und gleich nochmals etwas Kohle 
scheffeln, und zwar für einen Klassiker 
aufdem PC: 


Die lächerlichen 80 000 Steine, die 
man erhält, wenn man bei gedrückter 
CapsLock-Taste das Zauberwort FUND 
eintippt, sind noch lange nicht das En- 
de der Fahnenstange. Mit einem Hex- 
Editor kann man sich in einem gespei- 
cherten Spielstand etliche Milliönchen 
zukommen lassen, indem man im rela- 
tiven Sektor 6 der Datei die Bytes 37, 
38 und 39 auf $FF setzt. 

Andreas Bluthardt 


Speedball II 


Wer im Cup-Modus auch mal locker 
und ohne Anstrengungen die Second- 


Tips & Tricks 


Leg überstehen will, der sollte sich an 
folgendes Vorgehen halten: 

Zwecks Geldbeschaffung sollteman 
das erste Spiel in der ersten Runde oh- 
ne große Veränderungen so gut wie 
möglich durchspielen. Es winkt ein 
kleiner Geldbonus. Mit diesem Geld 
sollte man in der Lage sein, mindestens 
einen sehr guten Spieler auf dem 
Transfermarkt zu erwerben. Dieser 
Spieler sollte möglichst im Mittelfeld 
spielen, notfalls geht auch ein guter 
Verteidiger, auf keinen Fall sollte man 
jedoch einen Torwart nehmen, daver 
nur einen sehrbegrenzten Aktionsra- 
diushat. 


Im zweiten Spiel muß alles versucht 
werden, um den-Super-Spieler anzu- 
spielen. Dank seiner hohen Werte‘ 
kann dieser über das Spielfeld heizen, 
istfast unverwundbar und für den geg- 
nerischen Torwart viel zu schnell, ” 

Ganz generell sollte man versuchen, 
bereits in derersten Halbzeit möglichst 
viele Tore zu erzielen, damit man sich 
in der zweiten Hälfte auf das Einsam- 
meln von Coinsund Bonus:Chips kon- 
zentrieren kann. EN 

Das Geld wird dann sofört wieder in 
neue gute Spieler investiert, und so 
sollte das Spiel eigentlich kein Pro- 
blem mehr sein. 

Sebastian Verstege 


Super Monaco GP II 


Um auf dem Mega Drive auch im 
Profimodus gute Chancen zu haben, 
sollte man sich langsam nach vorne ar- 
beiten. Wichtig ist dabei, daß auf das 
Automatikgetriebe vollkommen ver- 
zichtet wird. Bei Strecken mit extre- 
men Kurven, die auch durch Reifen 
oder Schilder begrenzt werden (San 
Marino, Monaco, Belgien, Portugal, 
Spanien), sollte man auf das Viergang- 
Getriebe zurückgreifen. Auf allen an- 
deren Strecken fährt man mit sieben 
Gängen am besten. 


Und noch ein Tip zum Start: Kommt 
kurz nach dem Start eine Kurve, sollte 
man sich beim Überholen zunächst 
zurückhalten, um eine Kollision und 
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den damit verbundenen uneinholba- 
ren Rückstand zu vermeiden. 

Auf den langen Geraden kann man 
‚dann.bequem an den Gegnern vorbei- 
ziehen. Außerdem ist es noch ganz 
nützlich, wenn man sich seine Kon- 
kurrenz selbst aussuchen kann und 
nicht immer die Herausforderungen 
anderer annehnien muß. Wenn man 
gerade dabei ist, ein neues Rennen zu 
beginnen und von einem Gegner her- 
ausgefordert wird, sollte man, einfach 
die Konsole ausschalten und an- 
schließend den Spielstand wieder la- 
den. Jetzt darf man seinen Wunsch- 
Gegner selbstwählen. 

Dirk vom Brocke 


Tiny Toon Adventure 


Probleme mit den Endgegnern auf 
dem Game Boy müssen nicht sein: 

Beim‘ ersten Endmonster wartet 
man, bis der Basketballspieler seine 
Muskeln spielen läßt. Dann auf ihn 
draufspringen und gleich in die entge- 
gengesetzte Richtung fliehen. Nach 
neun Treffern ist.der werte Herr dann 
besiegt. ; 


Beim zweiten Endgegner begibt 
man sich in die Lücke am Boden. 
Wenn die Beine über den Kopfe der ei- 
genen Figur hinweggelaufen sind war- 
tet man, bis sich der Endgegner wiede. 
auf dem Boden befindet. Jetzt springt 
man schnell hoch und nachdem man 
auf der Kette steht, springt man dem 
Gegner mehrere Male auf den Kopf. 


Bei Montana, dem letzten Endgeg- 
ner, wird es etwas schwieriger. Man 
muß warten, bis er mit seinem Sprung- 
gerät still steht, ihm dann auf den Kopf 
springen und sich in eine Ecke in Si- 
cherheit bringen. 

Sobald sich Montana direkt vor dem 
Spieler befindet und beginnt, sich in 
die entgegengesetzte Richtung zu be- 
wegen, muß man nach oben springen, 
um nicht getroffen zu werden. Das 
ganze Spielchen wird 13mal wieder- 
holt, dann kann man den Abspann ge- 
nießen. 

Dirk vom Brocke 
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Tips & Tricks 


Project X 


Kleine en Feuerkraft 


des Plasma, bei Be die des Mag- 
maeinstellen. € - 


An der letzteren A sollte ma 
nicht zu hohe Werte eintragen, denn. 
mit dem mittelgroßen Raumschiff hat 
man schon bei einem Wert von 6 die 


volle Bewaffnung. Am besten etwas 
experimentieren, wenn der Schuß 
plötzlichVetwas seltsam aussieht, war 


der Wert zu hoch. Änderungenma- 


Voll zuschlagen, sprich $FF eintra-\ 
gen, kann man an den “Adressen 
$COB903 für die Anzahl der Missiles, 
die Leben der Spieler 1 und 2stehen an 
den Adressen $C0B933 und $C0B733. 

Andreas Lolz 


Jaguar X] 220 


Wer gerne mal’alle Rennen gewin- 
nen will, der gehe wie folgt’vor: Man 
beginne im Ein-Spieler-Modus und 
stelle auf dem CD-Spieler den Song 
Trash Pig ein. Auf der Rennstrecke an- 
gelangt, aktiviert man das Dauerfeuer 
(ohne geht es leider nicht) und hält den 
Feuerknopf gedrückt. Ertönt nun das 
“GO!”-Kommando, beschleunigt man 
auf herkömmliche Weise - um festzu- 
stellen, daß das Rennen nach 0.2 Se- 
kunden vorbei ist und der Bildschirm 
in allen Farben flackert. Nun läßt man 
den Feuerknopf los und schaltet das 
Dauerfeuer ab, um die Rennergebnis- 
se abzuwarten: Erstaunlicherweise ist 
man Erster geworden. Zwar hat man 
bei diesem Trick einen permanenten 
Kontostand von nur $27 000, da aber 
der Wagen während der kurzen Ren- 
nen kaum verschlissen wird, und die 
Reisekosten bei ökonomischer Pla- 
nung auch tragbar sind, sollte man ei- 
gentlich keine Probleme haben. 


Nikolaus Joka 


Sy SPECIAL 18 


Aces w. ic 


schon erscheint, ohne daß: man viel ris- 
kierte, die NachriEht;.“Scratch one Ja- 
> Bomber? 


Als Anfänger sollte man sich keine 
eu schlechte „Staffel, aussuchen. Man 
ar, hat dann zwar niemanden, der einem 
die Gegiier vom "Hals hält, jedoch feh- 


len einem ‚auch erstklassige Pilöten, 
die einem die Gegner vor der Nase 


wegschießen. 


Enge Kurven\fliegt man am besten, 
indem man die Maschigs etwa 50. Seas 2 


Kurve fliegen will ınzieht man nach 
hinten und- gibt: Seitenruder links. 
-Überhatpt sollte man leichte Korrek- 
turen beim Zielen oder Landen nur mit 


“Seiten- und Höhenruder fliegen. 


Oliver Barız 


F-15 Strike Eagle II 


Wem auf dem Amiga immer die Ra- 
keten ausgehen, der kann sich mit ei- 
nem Modul bessere Überlebenschan- 
cen spendieren. Die Anzahl der Ma- 
vericks ist bei $C38329, die der Side- 
winder bei $C38327 - ein beherztes 
$FF an diesen Stellen wirkt Wunder. 


Pontus Henrikson 


Robocod 


Falls dem Fischkopp mal wieder die 
Luft ausgehen sollte, läßt sich per Mo- 
dul durch Eintrag von $FF an der 
Adresse $2287 der Energiebalken wie- 
derauf Maximum bringen. 


Pontus Henrikson 
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Epic 


Der Cheat mit dem Druck auf die 
Enter-Taste dürfte sich inzwischen 


wohl überall herumgesprochen haben 


(er steht ja auch im Handbuch, funk- 
tioniert allerdings nur auf dem Ami- 
ga). Wer zusätzlich noch sein Modul 
beläsigen will, der kaninı sich bei 


 $C21C29 mehr Zeit und bei $C20037 


‚mehr Waffen besorgen. i 
Alexander Stiller 


Jeanne d’Arc 


Für alle, die immer noch an diesem 
Oldie herumknabbetn, noch €in klei- 
‚ner Tip: Ist man erst einmal’König von 
Orleans und Reims geworden, sollte 
man sich durch Steuern die 20 000 Krö- 
ten besorgen, die man für einen Hand- 
langer braucht. Diesen beauftragt man 
mit-der Entführung des Duke of Bed- 


ford; der lockere-4.Millionen an Löse- 
_geldeinbringt. Das. Spielchen läßt sich 


beliebig oft wiederholen und funktio- 
niert auch fast immer. 
Michael Dannemann 


Nicky Boom 


Hier sind die Levelcodes: 
1-MEDIT 

2-KRATTY 

3-MIRTES 

4-ARRAX 

5-JANIR 

6-TRINOS 

7-SIXAN 


Mit einem Modul kann man sich 
auch noch einige Extras verschaffen: 
Die Anzahl der Leben steht bei $34AA, 
Bomben gibt es bei $34A7, Smart 
Bombs bei $34A8 und Schlüssel bei 
$34A9. Fabian Baum 


CJ’s Elephant Antics 


Ein freundliches ITCHY ARSEHOLES 
im Titelbild sorgt für einen unbegrenz- 
ten Vorratan Elefanten. 

Maik Ludewig 


Tips & Tricks 


Prophecy of the Shadow 


Hitpointknappheit kann bei einem 
größeren Feind leicht das Ableben des 
Spielers bewirken. Peinlich, aber nicht 
unbedingt endgültig. Immerhin wird 
man gefragt, ob man einen Spielstand 
neu laden oder das Spiel erlassen 


Batisen ee positiv sind 
und man weiterkämpfen kann, Aller- 
dings klappt das nur einmal bei dem- 
selben Gegner. Wird man also noch- 
mal niedergemetzelt, ist der Ofen end- 
gültig aus. Schläft man oder trinkt ei- 
nen. Heiltrank, sinken die Hitpoints 
wieder aufihren ursprünglichen Wert. 


‚Robert Friedrich = 


1869 


Schon mal was von STABIL 
PASSAGIERE gehört? Wenn nicht, so 
ist das eine kleine Bildungslücke, die 
wir jetzt stopfen. 


Als erstes kauft man sich irgendein 
Schiff, Größe und Art sind egal, Haupt- 
sache ist, es handelt sich dabei um einen 
Frachter.:Als nächstes wird das ganze 
Kapital auf das Schiff transferiert, auch 
wenn der Lagerarbeiter meutert. Jetzt 
werden die Häfen, bevorzugt die in 
Europa, abgeklappert, bis man in einem 
Kontor ein Angebot zur Passagierbe- 
förderung (das sind die entsprechen- 
den Plakate an der Kontortheke)findet. 

Und dann wird es spannend: Als er- 
stes läßt man sich Waren anbieten, gibt 
als Zielort das eigene Schiff an und 

„wählt die billigste Ware aus. Jetzt sollte 
der erste Dialogpunkt Was kosten 
mich...lauten. Dieser Punkt wird aller- 
dings nicht angeklickt, sondern das 
Plakat mit den Passagieren. Der Kon- 
tor-Fuzzy wird jetzt irgendwas von 
fehlenden Passagierkabinen labern, 
was man ignorieren und normal mit 
dem Einkauf weitermachen sollte. 

Nachdem der Deal perfekt ist, wird 
die Fracht sofort wieder zum Verkauf 


atgeboten, daz 


nichts anfangen, 


sehr gute Preise 


m 


dern liefern durch Ve 
de Menge Einnahmen. » 


Wer sich noch ein paar Schiffe zu g 
will, kann dies auf verschiedene Art 


machen. Die Schiffsauktionen sind zwar“ 


schön und gut, aber wenn man selbst mit- 
bietet, steigen die Preise plötzlich sehr 
schnell. Man könnte auch ein Schiff an ei- 
nen Piraten abtreten und diesen für Nach- 
schub sorgen lassen. Angesichts der 
zu erwartenden juristischen Konse- 
quenzen ist dies jedoch auch nicht der 
wahre Jakob, außerdem kann man den 
Kahn hinterher sowieso abschreiben. 


Am elegantesten ist es, selbst ein Pi- 
ratenschiff zu kapern. Dazu das eigene 
Schiff in Topzustand bringen und be- 
waffnen. Dabei gibt es einen kleinen 
Trick: Zunächst den Kahn völlig leer- 
räumen und dann in der Kneipe soviel 
Leute wie möglich anheuern. Erst 
wenn dies geschehen ist, das Schiff mit 
Waffen vollstopfen, denn in dieser Rei- 
henfolge gehen wesentlich mehr Sol- 
daten und Waffen auf das Schiff. Ist das 
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fsee- und gefechtsklar, sollteman 
die Nachrichten aufmerksam verfol- 
gen, bis eine Meldung kommt, daß Pi- 
gendeine Stadt plündern wollen. 
in begibt man hisich mit seinem 


verkaufen, noch 
‚sie zu versteigern. 

ann einmal ein Schiff 
n muß und die Werft 
en Auftrag ab- 


ben nicht auskommt, kann sich auf dem 
Amiga mit einem Modul an der Adres- 


\, se $52E9 ein solides Polster zulegen. 


Thomas Fertig 


Blaster Master Boy 


Kleine Levelanwahl auf dem Game 
Boy gefällig? Dann im Titelbild Conti- 
nue anwählen, Knopf A gedrückt hal- 
ten und dann Start drücken. 

Frank Kempf 


Side Pocket 


Ein kleiner Trick für den Game Boy: 
Hat man nur noch eine anspielbare 
Kugel, sollte man die weiße Kugel in 
ein Loch mit Stern spielen. Nun ist in 
jedem Loch ein Stern und die letzte Ku- 
gel fungiert als Bonuskugel, wobei der 
Bonus von 600 Punkten bis zu 20 Zu- 
satzkugeln reicht. 

Florian Willnat 


Sy SPECIAL IS 


Tips & Tricks 


Gleylancer 


Noch ein Extraleben.auf dem Mega 
Drive gefällig? Dannin Level 6 bei.den 
senkrechten La$erbarrieren den letz- 
ten obereniLasererzeuger anschießen - 
eserscheint hinter ihmeinExtraleben. 

Jürgen Brömmer 


Axelay 


Mit dem folgenden Tip kann man 
sich das Leben auf dem Super NES we- 
sentlich einfacher machen: Legt man 
im Setup=-Menü die Auslösetasten für 
Schüsse, Raketen und Waffenwechsel 
alle’ auf einen einzigen Knopf und 
stellt dazu noch die höchste Feuerrate 
ein, kann man mit einem einzigen 


Knopfdruck einen wahren Feuerzau- 


ber auslösen, der auch'manchen End- 
gegner sehr ‚schnell aus dem-Konzept 
bringen 


Gerald Kloos 


Wolfchild 


Wer im Titelbild die Zauberworte 
SOULPSYCHEDELICIDE, ITS NOT ALL 
WALKING .oder “THE PERFECT KISS 
eintippt, der ‚wird mit unbegrenzten 
Leben, Extrawaffen oder Credits be- 
lohnt. 

Nikolaus Joka 


Leander 


Lemminge in Not! Wenn man in Le- 
vel 3.3, nachdem man die erste ‘Ma- 
schine’ benutzt hat, ganz nach rechts 
geht, kann man eine Höhle betreten. 
Dort können die grünen Dummköpfe 
mit gezielten Schwerthieben auf den 
Stein befreit werden, was immerhin 
mit 500 Punkten belohnt wird. An- 
schließend wird der Raum durch das 
kleine Tor verlassen. 

Nikolaus Joka 


Kaiser 


Auch bei Oldies kann ein Modul 
recht hilfreich sein. Die Adresse 


IS SPECIAL I8 


$6C45F spendiert“ dem verehrten 
Amiga-Herrscherleine volle Staatskäs- 
see a 

; "Sven Pontow 


Steve Mc Queen Westphaser 
Banditenmetzeln leicht gemacht: 
Einfach während des Kampfes in den 
Pausenmodussgehen, das Fadenkreuz 
genau ausrichten, wieder raus aus dem 
Pausenmodus und Feuer frei. Kleiner 
Nachteil ander Sache: Irgendwann 
wird’s laaaangweilig... 
Jan Thiele 


Shufflepuck Cafe 


Sollte man merken, daß man in &i- 
nem Ballwechsel den kürzeren zieht 
oder daß die eigene Angabe nicht ge- 
rade vorbildlich war, kann man mit ei- 
nem Trick den Ballwechsel wiederho- 
len: r ö — 
Dazu mit der Space-Taste das Menü 
aufrufen und.dort ganz einfach die Iin- 
ke Maustaste drücken. Jetzt wird der 
Ballwechsel wiederholt und man be- 
kommt eine neue Chance - zumindest 
auf dem AtariST. 

Jan Thiele 


Captain Dynamo 


Trägt man sich auf dem Amiga als 
Purple Rain oder Sexy Princeein, wird 
ein Cheatmodus aktiviert. Beim näch- 
sten Spiel hat man nun unbegrenzt Le- 
ben und kann mit den Tasten ““ und 
“8” ein Level vor- oder zurücksprin- 
gen. 

Chris Koch 


Osiris 


Hier sind die fünf Paßwörter für den 
PG: 
1-SAHARA 
2-PIXLERS 
3-BLOCKOUT 
4-BLOCKADE 
5-SPHINX 
Tim Hegmanns 
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Castles 


Geht einem auf dem PC mal die Koh- 
le aus, so schnappe man sich einen 
Hex-Editor und trage in einem gespei- 
cherten Spielstand bei den Bytes 167 
und 168 die Werte FF 7F ein. Satte 30 
000 Goldstücke sind der Lohn für diese 

Mühen. 
Alexander. Irmer 


Double Mind 


Undnochmal einen Pack Levelcodes 
fürden PC: 

1-MARBLE 

2-ROCK 

3-SAPHIR 

4-COREL 

5-MEDIA 

6-ARTWORK 

7-CLEVER 

8-SILENT 

SIESKIN 
- Tim Hegmanns 


Super Space Invaders 


Tippt man auf dem PC im Op- 
tionenmenü KRIS ein, kann man mit 
der Taste F1 die Level direkt anwäh- 
len. 


Tim Hegmanns 


Prince of Persia 


Damit dem Prinzen auf dem Su- 
perNES nicht immer die Luft aus- 
geht, sollte man ein Action-Replay- 
Modul bemühen. Der Zaubercode 
für unendliche Energie lautet 7E05 
0803. 

Thomas Schulze 


Robocop 3 


Auch hier hilft das Action Replay 
für's SuperNES - 7E04 7938 ist der Co- 
de, der schwachen Robos zu mehr Saft 
verhilft. 

Thomas Schulz 


fent foftädlich kostet eine 
 ASM-SPE( IALY wenn ma 0 
sie 20. 3 ae 


en 

d “ Aberen n inte ressiers 
k #% Ko Br die ‚Non n Wardt 
“2 


4e Y. is 


€ SPECLT ZR 
4 SPECALB Sy Se, 


ve Su a —, 2 
>, uf us 


A 
N E FR ff Er 


Foto: Bavaria Bildagentur 


u 24 


x K0 Dj 


r 


v 
3 


Strategie- 
Special 


Ha, ein Strategie-Special sollte es also sein. 
KeinThemat! Nur wo fängt man an, und wo hört 
man auf. Anders als in den weiteren Spielgen- 
res wird im Strategie-Teil allenaselangeein neu- 
es Game mit völlig neuem Inhalt von winzigen 
Softwarefirmen produziert. Schwierig wird es 
zudem, wenn man sich plötzlich vor einer Mi- 
schung aus Adventure, Action Simulation und 
Strategie wiederfindet. 


Strategie- 
Kjel-Teile| 


orbeil 


Zeitfür eine kleine Definition. Strategie heißt ei- 
gentlich nichts anderes, als mit einer gut- 
durchdachten Taktik zum Ziel zu kommen. 
Sprich: eben nicht mit der Haudraufmethode 
zu Werke zu gehen. Gevatter Duden be- 
schränkt sich auf die gewichtigen Worte: 
“Kriegskunst, genau geplantes Vorgehen.” 
Nun denn, hinein in die Arbeitswelt der grauen 
Zellen. 


A WerA sagt, muß auch A-Train spielen 


elbst wenn man sich auf 
das Wesentliche be- 
schränkt, kommt man in 
diesem Genre nicht um 
Unterteilungen herum. Wir 
haben uns für vier Katego- 
rien entschieden: Kriegspiel, Knobel- 
spiel,Brettspielund Wirtschaft. 
Natürlich können wir mit dem be- 
grenzten Platz nicht auf jedes Game 
eingehen. Deshalb haben wir aus den 
rund 500 Strategiespielen der letzten 
beiden Jahre die besten 120 heraus- 
gesucht. Wenn also nun ein einzelner 
seinen Favoriten nicht darunter finden 
sollte, dann liegt das einfach an der 
Fülle der Variationen und ist keine 
böse Absicht. 


Yuppies Grundstein 


Der Bereich der noch am einfach- 
sten zu fassen ist - weil gleiches Spiel- 
ziel - ist die Wirtschaft: Möglichst 
schnell möglichst viel Kohle auffür- 

. men, Geldspeicher anlegen und mor- 
gensinTalern baden. 

Die ersten Reißer liefen dabei auf 
dem C-64 und hießen Vermeer, 
Hanse, Oil Imperium oder Yuppi’s Re- 
venge. Am Grundgedanken hat sich 
dabei bis heute eigentlich nicht viel 
geändert. Mit einem verhältnismäßig 
geringen Startkapital und einem be- 
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Strategie- 
Kjel-Teite | 
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grenzten Kreditrahmen darf ein millio- 
nenschweres Imperium aufgebaut 
werden. Ob nun Öl, Schiffe oder Roh- 
stoffe, jeder konnte vom Bürger zum 
Millionär aufsteigen, seinen Einflußbe- 
reich erweitern und damit verbunden, 
immer mehr graue Zellen aktivieren. 
Aberwenmotiviertschon wochenlan- 
ges Kohlescheffeln, wenn man davon 
nichts ins Caf& oder in den Computer- 
laden schleppen kann. Deshalb gibt 
es oft Übergeordnete Spielziele, die 
erst nach ein paar Tagen oder Wo- 
chen in Angriff genommen werden 
können. Prägend für eine ganze Ge- 
neration war da mit Sicherheit Ver- 
meer. Dort konnte man erst nach den 
ersten Millionen gegen Vico auf Auk- 
tionen Bilder ersteigern - sozusagen im 
Ehrgeiz gepiekt wird, die größte 
Sammlungzuhaben. 

Das Spitzenprodukt derzeit auf dem 


4 Unterwasserabenteuer: SeaRogue 


ei 


Markt dürfte der Patrizier sein, der 
nicht nur in Sachen Wirtschaft extrem 
komplex ist, sondern auch gleich mit 
zwei übergeordneten Spielzielen auf- 
wartet. Denn nach wirtschaftlichem 
Erfolg beginnt die politische Karriere. 
Zuerst in der Gunst des Volkes steigen, 
dann Bürgermeister einer Stadt wer- 
den und von dort in die Chefetage - 
ebenderBoßderHanse werden. 

Ohne übergeordnetes Spielziel, 
aber vom Seemännischen besonders 
interessant, präsentiert sich 1869. Dort 
geht es vor allem um optimale Schiffs- 
routen, einschlißlich der Winde und 
Strömungen auf dem Globus, um die 
Auswahl der Besatzung und die richti- 
gensSchiffstypen. 

Auf dem Seeweg, aber mit ganz an- 
derem Schlag, präsentiert sich Sea Ro- 
gue, ein Programm, das bisher noch 
nicht auf dem Deutschen Markt erhält- 
lich ist. Dabei geht es diesmal unter der 
Meeresoberfläche auf Schatzsuche. 
Mit einer Crew von sechs Leuten darf 
man Hinweisen zu abgesoffenen Schif- 


4 Dune - die Wüstenexpedition 


fen nachgehen, sein Schiff mit moder- 
nem Schatzsucherequipment ausrü- 
sten, die Mannschaft trainieren und ge- 
gen nicht gerade zimperliche Berufs- 
kollegen bestehen. Übergeordnetes 
Spielziel ist dabei eben die Sea Rogue, 
eine "U-Yacht” mitallenSchikanen. Der 
Clou am Geschehenist, daß außer Stra- 
tegie auch Action-, Rollenspiel-, Simu- 
lations- und Adventureeinlagen vor- 
handensind. 

Strategie und Adventure vereint die 
Dune-Saga in sich. Auf einem fernen 
Planeten darf eine Droge von impe- 
rialer Bedeutung abgebaut werden, 
Als Manager Paul Atreidis darf man 
sich um den Abbau kümmern, Die Mo- 


tivation der Arbeiter muß dabei im Auge behalten, der 
Planet kultiviert und die Feinde, die Harkonnens, ge- 
schlagen werden. Was dieses Spiel allen anderen vor- 
aus hat, ist, daß es mit einer besonders kurzen Anleitung 
auskommt, da der Spieler durch Gepräche mit Perso- 
nen in das Geschehen hineinwächst, sozusagen bei null 
anfängt undzum Herrscher desPlaneten aufsteigt. 

Wer unter der Managerkrankheit leidet, der sollte mit 
A-Train oder RailroadTycoon sein Einsenbahn-Imperium 
aufbauen, Strecken planen, Züge kaufen und ein wenig 
an der Börse spekulieren. Für Fußballer gibt es den Bun- 
desliga Mana- 
ger Pro und 
Starbyte Super 
Soccer. In bei- 
den Fällen darf 
sich der Spieler 
mit den Finan- 
zen eines Ver- 
eins herum- 
schlagen, Spie- 
ler einkaufen, 


A AbenteuerdesSchienenstrangs: Stadien bauen, 
RailroadTycoon Fans zufrieden- 
stellen und 


natürlich die Meisterschaft gewinnen. Aber auch in an- 
deren Bereichen dürfen ordentlich Markstücke und 
Dollar umgedreht werden: Hotel-Manager, Fluglinien- 
chefs, Winzer, Fuhrunternehmer, Broker, Ölbaron und, 
und, und... , Fürjeden Geschmack bietet der Markt die 
entsprechendeSoftware. 

In Anführungsstrichen gehört sicherlich auch $im City 
In die Sparte Wirtschaft. Beidiesem Klassiker dürfen Städ- 
te geplant, Steuern erhoben Gehälter bestimmt und or- 
dentlich viele Probleme bewältigt werden. Eben alles, 
was zu einer Großstadt gehört. Von Überschwemmun- 
gen, AKW-Unfällen, Flugzeugabstürzen bis hin zu japani- 
schen Filmmonstern ist alles vorhanden. 


Computers at War 


Am meisten scheint es den Strategen aber die "Kriegs- 
kunst” (O-Ton Duden) angetan zu haben.Gut die Hälfte al- 
lerGamesfallenin diese Untergruppe. 

Als erster echter Klassiker dürfte da wohl Pirates wie ei- 
ne Bombe eingeschlagen haben. Das Spielziel heißt Ein- 
fluß in der Karibik. Natürlich könnte man auch einfach 
ein lustiges Piratenleben führen, hier mal einen Händler 
ausplündern und in Saus und Braus leben, aber der Ehr- 
geiz ist stark und zwarinRichtung Fäden in die Hand neh- 
men. Schwerpunkt sind natürlich die kämpferischen 
Qualitäten, ob nun im Schwertkampf, in der See- 
schlacht oder zu Lande. als Nebenaspekt gilt es, ein 
bißchen zwischen den vier Großmächten zu diploma- 
teln. Vielleicht auch 'ne hübsche Gouverneurstochter 
glücklich zu machen und durch geschicktes Handeln 
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ordentlich Piratenpunkte einzuheim- 
sen. Wernicht weiß, wie sich ein Segel- 
schiff im Wind verhält, sollte da 
schnellstens ein paar Nachhilfestun- 
den nehmen, denn auch das gehört 
zum Piratendasein. Spätestens im 
nächsten Jahr soll übrigens ein Upda- 
te des Klassikers herauskommen und 


Pirates Gold heißen. Man darf also ge- 
spanntseln. 

Krieg hat es zu jeder Zeit der von 
Menschen bewohnten Erde gegeben 
und,machen wir unsnichts vor, wirdes 
auch weiterhin geben. Im Computer- 
spiel Ist dies schon lange Praxis. Ob 
nun in der Antike, im Mittelalter, im 20. 
Jahrhundert, in der Zukunft oder im 
Fantasy-Land, Überall sprechen die 
Waffen, verteidigen ihre Ziele nach 
dem Motto: "Bist Du nicht willig, so 
brauchich Gewalt!” 

Herausragendes in Sachen neuer 
Ideen gibt es eigentlich wenig dabei, 
aber die paar Games, die andere We- 
ge beschritten, hatten auch eine stei- 
le Karriere in den Charts. Völlig neue 
Wege ging seinerzeit zum Beispiel 
Populous. Dort durfte man ein wenig 
Gott spielen. Den guten Bewohnern 
einen erträglichen Lebensraum 
schaffen und den schlechten eben 
einen unerträglichen. Sehr hilfreich 
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waren da die Katastrophenoptionen. 
Ein kleines Erdbeben oder eine Über- 
schwemmung an der richtigen Stelle 
hatten langfristige Folgen für den 
Gegner. So ging denn ein wenig Zeit 
ins Land und die Jungs vermehrten 
sich auch ohne Frauen ganz ordent- 
lich. Der Nachteil der Geschichte war, 
daß sich auch die bösen Buben zur 
Fortpflanzung bereiterklärten. Um 
dem einen Riegel vorzuschieben, 
konnten sich einige Buben zusam- 
menschließen und zu einem Raubrit- 
ter mutieren, der in Terminator-Manier 
den Bösen ordentlich was über die 
Omme gegeben hat. Wenn denn der 
letzte Fiesling den Löffel über den Jor- 
dan geschmissen hatte, galt dasSzen- 
ario als gewonnen, und es ging in die 
nächste Schlacht Das Spiel war so er- 
folgreich, daß es nicht lange dauerte, 
bis der Nachfolger Populous Il aufden 
Marktkam. 

In der Benutzeroberfläche ähnlich, 
aber ansonsten ganz verschieden, 
ging es in Power Monger den Feinden 
an den Kragen. Zum ersten Male muß- 
ten die Eroberungszüge geplant, 
Spione ausgesandt, Städte geplün- 
dert und Söldner rekrutiert werden. 
Power Monger sollte so gemeinsam 
mit Populous für eine ganze Welle 
ähnlicher Games den Startschuß be- 
deuten. Irgendwie blieb es um dieses 
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4 Aktuell: Crisisinthe Kremlin 


Prinzip aber trotzdem einigermaßen 
ruhig, weil Kopien eben meist nichtan 
das Original herankommen. Bis zu 
dem Zeitpunkt, da Civilization die 
durchschnittlichen Rechnerbenut- 
zungszeiten in die Höhe schnellen ließ. 
Plötzlich war alles machbar (vielleicht 
bis auf die Möglichkeit, einbeinig auf 
der Stelle zuhüpfen und mit drei Back- 
steinen im Mund die letzte Rede Rai- 
ner Barschels wörtlich wiederzuge- 
ben). Der Name ist Programm, und so 
geht esin diesem Game auch darum, 
ein Land zu Ruhm und Ehre zu führen, 
Zwar ist der kriegerische Aspekt nur ei- 
ner von vielen, aber wie würde unsere 
politische Weltkarte heute wohl ohne 
Kriege ausehen. Forschung, Ent- 
deckung und Eroberung gehen in Ci- 
villsation eine enge Verbindung ein. 
Und nicht selten stößt man im Entwick- 
lungsstand um Christoph Columbus 
auf eine Zivilisation, beider Atombom- 
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ben im Sommerschlußverkauf zu haben sind. Verhältnis- 
mäßig klein ist die Auswahl an guten Strategiegames, Ab- 
teilung Krieg, Sachbereich Zukunft. Meistens geht es dar- 
um, daß irgendwelche Rebellen gegen ein Imperium 
agieren. In Dominium ist dies ganz gut gelungen, obwohl 
sich streckenweise doch der Verdacht aufzwingt, daß 
Battle Isle der Patenonkel war. Die Rebellen bauen Fabri- 
ken, rekrutieren Soldaten, bauen in den Fabriken Panzer 
und Raumschiffe und befreien sieben Planeten von den 
Truppen desImperators. 

BeiLaser Squad geht die Story in die gleiche Richtung, 
aber mit anderer Zielsetzung. Rollenspielmäßig darf 
man mit einer Crew ein paar wohldurchdachte An- 
schläge verüben. Sprich, geht so ungefähr in Richtung 
Special Forces. Bei diesem taktischen Spiel geht das 
Ganze aber mit konventionellen Waffen in der Gegen- 
wart ab. Die Special Forces sind Spezialeinheiten, die in 
vier Klimazonen hinter den feindlichen Linien für Trouble 
sorgensollen. 

Wer mehr auf globale Konflikte steht und die Jüngsten 
politischen Ent- 
wicklungen ig- 
norieren kann - 
eben ein Freund 
des kalten Krie- 
ges ist - sollte 
sich mit UMS Il 
beschäftigen 

Dort dürfen 
weltweite Kon- 
flkte zur Not 
auch mit Atom- 
waffen ausge- 
tragen werden. 
Wem die ganze 
Erde eine Num- 
mer zu groß ist, 
der könnte sei- 
ne Freude an 
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aus dem Zwei- 
ten Weltkrieg 
können um die Vorherrschaft im Atlantik kämpfen, Kon- 
vois überfallen, Flugzeugträger versenken oder U-Boote 
jagen. Als Oberbefehlshaber müssen erstmal die Routen 
geplant und die Flotte eingesetzt werden; kommt es zu 
einer Feindberührung, geht es zu einer Seeschlacht par 
excellence. Alle Stationen von der Navigation über die 
Geschütztürme bis zum Schiffssicherungstrupp warten 
alle auf Befehle. Und damit wären wir auch schon mitten 
im Thema WK Il, der mindestens soviel Stoff für Games bie- 
tet, wie Vietnam für schlechte Einzelkämpferfilme. Zu Luft, 
zu Wasser und auf dem Lande gibt es ordentlich was zu 
strategeln. Grafisch ansprechend, aber mit nur einem 


muß nicht immer [3 

Kaviar sein, 

und schon gar 

nicht müßt Ihr 

die nordische 

Mythologie aus- 

wendig kennen, um 

jetzt zu gewinnen. Den- 

noch: Ragnarok ist die 
taufrische 
Umsetzung eines 
alten Wikinger- 


spiels... 
Chance, mit Mirage 


n und ASM ein Unikat zum 


“Spiel der Wikinger” zu 
gewinnen. Das handgefertigte 


die einmalige 


del! 


Brettspiel zu Ragnarok. Dazu verlosen 
wir als ... 
2.-5. Preis: das Original-Brettspiel “The Viking Game”, 
6.-10. Preis: das Computergame Ragnarok (für PC, 
Amiga oder ST, bitte System angeben). 


Die Preisfrage: 

Wie werden die Wikinger 
in der Geschichte häufig 
bezeichnet? 

Als Hunnen, Nordmänner 
oder Hurenkinder? 


Die Adresse: 


ASM, Ragnarok, 
Postfach 870, 3440 Eschwege 


Der Einsendeschluß: 21. Februar 1993 
(Es gilt das Datum des Poststempels!) 


Der Rechtsweg: ausgeschlossen! 
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Marktübersich 


Programmntitel Genre TestinAusgabe Urteil 


1869... * 
AMA:G, air 
A-Train.. 5 
Africa Korps b: 
Armada ........ Kriegsspiel.. ‚Dezember ‘91 

Ashes ofEmpire „.Kriegsspiel.. B3) 111 UL: VROR PREREREERBER ER EN cn enter horn # 
Backgammon „April ‘91 

Bambuzle ...... „Dezember Il... ns een hd 


Battle Isle + Scenario 
Battleche: 


Betrayel E 

Black Gold.. „Wirtschaft ... „Januar ‘92 . 4 
Block Out. .„‚Knobelspiel „April ‘91.... Si 
Booly ....... ..Knobelspiel „September ‘91. Ro 
Brain Artiface .. .„„‚Knobelspiel „Oktober ‘91 

Brigade Commander ..Kriegsspiel.. „Dezember ‘91 

Broker King ............. ..Wirtschaft SHRCHELF IN nenne ER s 
Bundesliga Manager Prof. „Wirtschaft ... „Oktober ‘91 .... 

Burning Steel .. ..Kriegsspiel.. „Dezember ‘92 . 

Carrier Strike... ..Kriegsspiel.. 2 

Carriersat War ... ..Kriegsspiel.. November ‘92 

Cash... „Wirtschaft eptember ‘91. 

Castles „‚Kriegsspiel.. „Oktober ‘91 .... 

Celtic Legend. BEHBDSSHIEL nass ratetttnserthteeg eg Dezember ‘91. 


„Wirtschaft 
.„Kriegsspiel 
Kriegsspiel 
Brettspiel. 
..Knobelspiel 
Kriegsspiel.. 


„Juni ‘91 
Februar ‘92 
..Februar ‘92 
..März '92 


Charge ofthelight Brigade. 
Che Guerva 
Chessmaster 3000 , 
Chips Challenge. 
Civilization 


CommandHQ.... 
Conquestador. 


Kriegsspiel 
..Kriegsspiel 


Crisisin the Cremlin . „Wirtschaft 

Devious Designs .„‚Knobelspiel . 

Dominium ... ..Kriegsspiel 

Double Mind .„„.Knobelspiel . 

Dune... „Wirtschaft . September '92.. 


Einmal Kanzler sein . .„.Knobelspiel . ‚Dezember ‘91 
Erben des Throns ..... „Kriegsspiel... ‚Dezember ‘91... 
ESS Mega „Wirtschaft . ‚März ‘92 
Exodus 3010 „Wirtschaft . ‚Februar ‘92 
Fighter Command. „.Kriegsspiel... 

Fireteam 2000 . „.Kriegsspiel 


Floor 13..... ..Knobelspiel . Bel 1 

GermCrazy.. .„.Knobelspiel . ‚September ‘92 

Gettysburg ..Kriegsspiel... ‚Dezember ‘91 4 
Global Conque: „.Knobelspiel . ‚August ‘92 

Glücksrad. .Knobelspiel .... ‚Juni ‘91 K 
er EN Brettspiel ‚Juni‘91.. 


GOPlünsmur.a... NSNODEISPIE LEERE ans e en etin een bneeamaesnarnceniehenen April ‘92 

Grandmaster Che ‚Brettspiel ‚Oktober ‘92 

Hero Quest .. .Kriegsspiel ‚September ‘91 

History Line . .Kriegsspiel November IR... 500.0n0 a ereen * 
Hong Kong Mah Jong Pro ‚Brettspiel .. ‚Oktober ‘92... E 
Hotel Manager . ‚Wirtschaft . & 
Humans. .Knobelspiel . %- 
Kaiser.. ‚Wirtschaft .... si 


‚September ‘92 
„August ‘92 


.Knobelspiel . 
.Kriegsspiel... 
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Laser Squad.. Ä „Dezember ‘92 
Lemmings. Knobelspiel A 

Locomotion . ..Knobelspiel . 

Mac Arturs War... Kriegsspiel 


Medieval Warlords Kriegsspiel 

Mega Lo Mania riegsspiel 

Midwinter II... i ‚September ‘91. 
Millenium ‚Dezember ‘92 


Mindwaste 
No greater Glory ... 


‚August ‘92. 
‚März ''92.... 


Operation Combat 
Pacific Island: 
Patrizier ... 
Patton Strikes Back 
Perfect General .. 


‚Oktober ‘92 
‚August ‘92 

..Wirtschaft eptember 92, un. Re r 
.„Kriegssp 
.„Kriegsspiel 


Biralesı.n. ..Kriegsspiel „Oktober '87 . A 
Populous . Kriegsspiel „Dezember ‘91. 

PopulousII. Kriegsspiel... Februar ‘92 ..... * 
Pot Panic.. ..Knobelspiel . November ‘91 

Power Monger ..Kriegsspiel „Februar Ol nsichlenderssananenene nenn et ui 
Pushover.. Knobelspiel . „Oktober '92.. 2 

Quadrel ... ..Knobelspiel . „Februar ‘91 wi 

Ragnarok . Brettspiel ..... anuar ‘93. = 

Railroad Tycoon „Wirtschaft Dezember '91.. Eu 

Rampart. usa: „.Kriegsspiel September ‘92. ii 

Rasender Reporter ..Knobelspiel November ‘91 $ 

Realmsınsazeseinnsenee ..Kriegsspiel.. en © 

Reederei „Wirtschaft ... ..März ‘91 

Robo Sport... ..Kriegsspiel.. September ‘92. 

Romance ofthe Kingdoms .„.Kriegsspiel.. 

Rules ofEngagement .. 

BATKONV nnecnnsasccasnee 

Scenario Theatre of War.... 

Sea Rogue ...... 

Seven Colors... 

Shangha 


Siege. 
Sim City 
Space Crusade 


Space Max „Oktober ‘92 


Special Forces 
BPOL eu ser 
Starbyte Super Soccer . 
Steigenberger Hotelmanager 
Stone Age... 
Storm Master... 
Stratego 

Supaplex. 
Super Tetris. 


R ‚Januar ‘92 
„Januar ‘91.. 
‚Februar 92. ” 


Tower ofBabel . 
Traders ...... 
Transworld 
Turn it2... 

UMSII.. 
Utopia.. 
Vikings.... 


Oktober ‘91. 
März ‘91 .. 
% „Dezember' 91 


Welltris ... 
Winzer ..... 


Szenario kommt Patton Strikes Back 
den Historikern sehr entgegen. Die 
Schlacht in den Ardennen darf noch 
einmal entschieden werden. Die 
ganze Sache läuft per Sandkastensym- 
bole, die je nach Lage verschoben 
werden können und unterschiedliche 
Aufträge annehmen können, Damit 
die Materie nicht zu trocken wird, sind 
ein paar digitalisierte Wochenschause- 
quenzen eingespleißt. Auch das Afrika 
Korps macht bei der politischen Umge- 
staltung des Landes eine passable Fi- 
gur, Wer mehr in Richtung Seefahrt 
geht, dürfte sich mit Carriers at War und 
Carrier Strike längere Zeit beschäftigen 
können. Stichwort: Flugzeugträger, 
Stichwort: Pazifik, Stichwort: WKIl. 

An einem Spiel kommt aber kein 
echter Kriegsstratege vorbei: Battle 
Isle! Auf einem Sechseckraster darf 
mit Material jongliert werden bis die 
Rübe qualmt. Ziel ist es, auf dem Ter- 
rain den bösen Feind aufzureiben 
oder sein Hauptquartier zu besetzen. 
Dort geht es nun wirklich nicht mehr 
ohne gute Planung. Die einfache 
Steuerung für eine Unmenge Optio- 
nen, sowie die Möglichkeit, gegen 
Computer oder Mensch anzutreten, 
haben Battle Isle zum Evergreen ge- 
macht. Die Szenario-Disk war dabei 
nur eine Ergänzung. Mit History Line 
wird das frei erfundene Battle-Isle vom 
Science-Fiction-Szenario in den Ersten 
Weltkrieg verlegt. Optisch aufge- 
pepptmitvielgeschichtlichem Hinter- 
grund und vielen neuen Optionen soll 
es demnächst in die Läden kommen. 
Auch ein Baitle Isle II ist bereits in der 
Planung. Man darf also gespannt sein. 

DreiGamesstechennicht nur durch 
Ihre Qualität, sondern auch durch ihre 
Spielidee heraus. Ashes of Empire, 
Midwinter Il und A.T.A.C. 


4 Push Over: Geplante 
Kettenreaktion 
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4 Supertetris:Elnevonvielen 
Varianten 


Bei Midwinter geht es darum, als Ein- 
zelkämpfer bestimmte Aufträge in ei- 
nem Inselstaat zu erfüllen. Fahrzeuge 


4 Burning Steel: EdieSeeschlacht 


können dafür geentert., Leute er- 
schossen oder ausgequetscht wer- 
den. Genauso wie bei Ashesof Empire 
wird der Held aus der Blickperspektive 
des Agierenden gespielt. Jedoch ist 
beizweiterem die Lage ein wenig an- 
ders. Ein in Republiken zersplittertes 
Reich muß befriedet werden. Zur Not 
eben auch mit Waffengewalt. Ge- 
spräche und Tauschgeschäfte (2000 
Paar Schuhe gegen ein Atom-U-Boot) 
sind aber mindestens ebenbürtige 
Taktiken. Hier bleibt die Frage offen, 
ob es Zufall ist, daß die Städte und Re- 
publiken Namen mitrussischem Touch 
haben. 

Bei A.T.A.C. ist vor allem die Hinter- 
grundstory packend. Schließlich gilt 
es, den Drogenbaronen in Kolumbien 
den Kampf anzusagen. Per Flugzeug 
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und Helikopter dürfen Koka-Planta- 
gen,LKW und Villen derBösewichterin 
Stücke geschossen werden. Zum 
großen Teilbleibt A.T.A.C. zwaraufder 
Schiene der Flugsimulatoren (und de- 
rer gleich zwei), aber die mehr als or- 
dentliche Portion Strategie rechtfer- 
tigt ein paarZeilen in diesem Bericht. 


Brain-Attack 


Herrreinspaziert, kommen Sie, 
schauen Sie, staunen Sie! Es ist die Zeit 
der Tüftler und Grübler. Die gruppier- 
ten sich so um die Zeit Tower of Babel 
und rissen sich die neuesten Games 
auf den Markt aus der Hand, um ihre 
grauen Zellen zu fordern. Tower of Ba- 
bel ist ein 3-D-Koordinationsspiel, das 
extrem auf die räumliche Vorstel- 
lungskraft abzielt und, obwohl es 
schon vom Markt so gut wie ver- 
schwunden ist, immer noch zur Elite 
der Knobelspiele zählt (vollkommen 
persönliche Meinung des Autors 
natürlich). 

Als ordentliche Überraschung über- 
fiel die Gambler Tetris, das wohl vom 
ersten Tag an zum Klassiker geworden 
ist undeeine Vielzahlan artverwandten 
Spielen nach sich zog. Die ganze Nati- 
on ließ wie im Wahn Ts, Es, Zs, Stangen 
und Quader fallen und ärgerte sich 
immens über das Teil, was einfach 
nicht kommen wollte. Schlußum: 
Gehört aufjedeFestplatte. 

Richtig niliedlich sind dagegen doch 
die Lemmings, die, aus irgendwelchen 
Luken purzelnd, für reichlich Action sor- 
gen. Jedem einzelnen dieser tapsen- 
den und ziemlich dämlichen Viecher 
kann eine Eigenschaft zugeordnet wer- 
den, die den nachfolgenden Grünbe- 
haarten den Weg durch und über aller- 
lei Hindernisse freimacht. Mit Schwund 


4 History Line - der Battle Isle 
Nachfolger 
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wird überallgerechnet, undsomachtes 
auch häufig nichts aus, wenn einmal ein 
Winzling mit einem Popp in die Luft ge- 
jagt wird. 

Indie gleiche Bresche und bestimmt 
nicht minder große Wellen auf dem 
Markt schlägt übrigens auch Humans. 
Ein paar Steinzeitwillis müssen mit den 
wenigen High-Tech-Mitteln der da- 
maligen Zeit (zum Beispiel ein Rad), 


über einige Klippen gesteuert wer- 
den. Wie bei Lemmings gibt es auch 
hierum.die 100 Level, dienochmitnet- 
ten kleinen Gags aufgelockert wer- 
den. Nur im Trio geht es bei Goblilins 
durch die Level. Teamwork und Timing 
sind dabei extrem wichtig. Während 
einer dies macht, muß der andere et- 
was anderes machen. Dabei sind die 
Screens mit vielen guten Gags ge- 
spickt. Try and Error heißt die Devise. 
Die Ausführung für das Duo ist bereits 
im Werden undheißt: Gobliins Il. 
Ineiner anderen Sparte-ichnennesie 
einfach den Bereich Schiebespielchen - 
gibt es viele gute Ideen aber relativ we- 
nig Software. Zwei gute Schiebespiel- 
chen sind auf jeden Fall Stone Age und 
Push Over. InStone Age muß man versu- 
chen, den kleinen hilflosen Dino zum 
Ausgang zu bringen, indem man Platt- 
formen in die richtige Stellung ver- 
schiebt - also den Spieler mit vielen Was- 
passiert-dann-Fragen quält. Ähnlich 
auch bei Push Over, nur, daß dort ein 
paar Dominosteine mit unterschiedli- 
chen Eigenschaften in die richtige Rei- 
henfolge gebracht werden müssen, da- 
mitallederReihenach umfallen. 
Gänzlich in eine andere Richtung 
gehen Floor 13, Rasender Reporter 
und Einmal Kanzler sein. Dort kommt 
man nur mit den richtigen Entschei- 
dungen zur richtigen Zeit und am rich- 
tigen Ort zum richtigen Ergebnis. Ob 
nun als Sensationsreporter, Detektiv 
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oder Kanzler, das Leben ist kein 
Zuckerschlecken, und Rückschläge 
sinddaschon Alltagsschicksal. 

Mit Problemlösungen darf man sich 
noch bei Global Conquest herumschla- 
gen. Bei diesem Umweltspiel dürfen die 
Fehler der Erde vermieden werden. 
Städteplanung, Energiehaushalt, Kli- 
ma, Versorgung und so weiter hinterlas- 
sen einigen Stoff für Spekulationen zum 
Thema Gegenwart. 


Brett im Kopf 


In der letzten Kategorie ist es in den 
vergangenen Jahren immer stiller ge- 
worden. Bleibt da die Frage, ob das 
klassische Brettspiel auf dem Compu- 
terausgespielthat? 


Ba 


S r 
4a Goblilins: Gags und Gehirnerweicher 


Die wenigen Schachumsetzungen, 
die es derzeit auf dem Markt gibt, sind 
zwar für Anfänger ordentlich schwer, 
bieten aber für Profis wenig Gelegen- 
heit, sich auszutoben. Die Spitze ist im- 
mer noch Chessmaster 3000, der mit 
guter Grafik, passabler Spielstärke 
und zahlreichen Optionen den Anfor- 
derungen von Anfängern und Profis 
am ehesten gerecht wird. Ganz abzu- 
raten ist den ernsthaften Spielern von 
Battlechess, einer zwar nett animier- 
ten Schachversion, die aber spiele- 
risch unter dem Durchschnitt bleibt, 
Beim Backgammon hat sich bis jetzt 
trotzeinfacher RegelnnichtsovielBer- 
auschendes getan, so daß Anhänger 
des Spiels auf ihr menschliches Ge- 
genüber verzichten wollen. Hong 
Kong Mah Jongg Pro bietet den Chi- 
nesischen Steinchenlegern ganz or- 
dentlich Optionen und ist eines der 
besseren Umsetzungen in dieser Spar- 
te. Für die Leute, die vor jahrelangem 
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Regellernen nicht zurückschrecken, 
könnte es bei der ganz ordentlichen 
Umsetzung von GO einige Entspan- 
nunggeben. 

Ein Brettspiel, das sich bis jetzt noch 
nicht so richtig durchgesetzt hat, ist 
jetzt auf dem Vormarsch als Compu- 
tergame mit Namen Ragnarok. In ei- 
ner Mischung aus Dame und Schach 
müssen auf dem Brett Steine einge- 
keilt werden. Fürs Auge gibt es ein 
paar kleine Schlachtanimationen 
gratis, Aufjeden Fallein Spielfür Exper- 
ten.Bliebe da noch Stratego, das 
schon vom Namen klarstellt, zu wel- 
cherSparte essichzugehörigfühlt und 
Jedem Strategen eigentlich ein Begriff, 
seinmüßte. 

Das waren also im Schnelldurchlauf 
die Strategiespiele, die sich in diesem 
unseren Lande einen Namen ge- 
macht haben. Klar, der Markt ist groß 
und das eine oder andere Game ist 
unter die Gut-Schlecht-Grenze gefal- 
len, aber ein Komplettwerk könnte 
dem Stasi-Archiv (Luxusausgabe) 
ernsthafte Konkurrenzmachen. oO 

Marcus Höfer 
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Quest for Glory Ill 


Welcome to the Jungle 


Von Helden und Dämonen 


Wenn sich irgendwo mal wieder eine Horde 
Dämonen oder anderes Ungetier breitmacht 
und den Frieden im Lande gefährdet, dann 
ist es höchste Zeit für echte Helden, ihren 
Rucksack zu packen und sich auf den Weg 
zu machen, dem Bösen Einhalt zu gebieten. 
Genügend Erfahrung sollten sie ja haben - 
insbesondere jener Held, dessen neuestes 
Abenteuer wir uns jetztanschauen... 


n ‘Quest For Glory I - So You 

Want To Be a Hero’ kam unser 

Held gerade von der “Schule für 

Abenteurer” und suchte im Land 

von Spielburg nach seinen er- 

sten Abenteuern. Er befreite die 
Stadt Spielburg von der Belagerung 
durch Räuber, rettete die Tochter und 
den Sohn des Barons Stefan von Spiel- 
burg und vertrieb die böse Hexe Baba 
Yaga aus ihrem Domizil in der Nähe 
von Spielburg. In ‘Quest For Glory II - 
Trial By Fire’ besiegte er die verschie- 
denen Elemente, welche die Stadt Sha- 
peir zerstören wollten. In der Stadt Ra- 
seir nahm er den Kampf gegen den bö- 
sen Zauberer Ad Avis auf und wurde 
nach seinem glorreichen Sieg vom Sul- 
tan des Reiches Shapeir adoptiert. Zu- 
sammen mit dem Löwenmenschen Ra- 
<eesh, der Kriegerin Uhura und deren 
Sohn Simba macht er sich in seinem 
neuesten Abenteuer auf den Wegnach 
East Fricania, um Rakeesh und seiner 
Lebensgefährtin Kreesha bei der Ret- 
tung des Friedens in deren Heimat zu 
helfen. 

Adventurefreunde, die einen der er- 
sten beiden Teile der Serie schon ge- 
spielt haben, können ihren Helden als 
Jatei importieren und die bereits er- 
ernten Fähigkeiten bzw. Leistungs- 
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punkte übernehmen. (Dies bringt vor 
allem Vorteile für gemischte Charakte- 
re, die also in den Vorgängern eine 
Doppel- oder gar Dreifach-Karriere 
eingeschlagen haben - die Verteilung 
der ‘freien’ Punkte legt bei einer Neu- 
erschaffung doch arge Beschränkun- 
gen für Multi-Talente auf. Außerdem 


beherrscht ein neu  geschaffener 
Kämpfer oder Dieb, der noch über Ma- 
gie verfügen soll, nicht alle Zauber- 
sprüche, die ein reiner Magier besitzen 
würde. Doch sollte es sich bei den im- 
portierten Typen um wirklich fähige 
Leute handeln, denn die Einstiegswer- 
te mancher Eigenschaften im dritten 
Teil sind teilweise höher als die, die 
man im zweiten Teil unbedingt 
brauchte, um sich gerade so durchzu- 
mogeln.) 

Interessant ist es auch, einen ‘Pala- 
din’-Charakter aus ‘Quest For Glory 2’ 
zu importieren, da dieser Charakter 
nicht geschaffen werden kann. Dem 
Einsteiger in die ‘Quest For Glory'- 
Serie bieten sich drei Charaktere zur 
Wahl: Der Fighter, der Magier und der 
Dieb. Jeder einzelne Charakter hat sei- 
ne Vor- und Nachteile. So können 
Fighter beispielsweise schnell und ef- 
fizient Monster besiegen, aber nicht 
auf Zehenspitzen durch die Nacht 
schleichen. Magier können mit Zau- 
bersprüchen zwar Berge versetzen, 
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4 Ein Blick in die Kristallkugel 


4 Willkommen inTarna 


aber keine Saurierhorden töten. Diebe 
sind die wahren Meister der Nacht, ha- 
ben es aber nicht leicht, sich gegen Ge- 
walt und Magie durchzusetzen. 

Ich habe für diesen Lösungsweg den 
Fighter gewählt, da ‘Quest For Glory 3’ 
im Gegensatz zu seinen Vorgängern 
neben beinharten Puzzles auch harte 
Gegner liefert, und der Fighter in die- 
ser Beziehung einfach die besseren 
Karten hat. Die Vorgaben zum Lösen 
der einzelnen Puzzles sind ähnlich, 
doch werden andere Charaktere den 
ihren speziellen Fähigkeiten angepaß- 
ten Lösungsweg wählen - und dem 
Spieler steht es selbstverständlich frei, 
mit anderen Charakteren nach Alter- 
nativen zu forschen... 


Trouble in Tarna 


Zu Beginn des Abenteuers reist un- 
ser Freund nach der Verabschiedung 
durch den Adoptivvater durch ein 
Zeittor nach Tarna, der Hauptstadt des 
Landes der Linotauren und Mittel- 
punkt von East Fricania. In diesem 
Land gehen merkwürdige Dinge vor 
sich: Dämonen aus der Vergangenheit 


bemächtigen sich der Menschen des 
Landes und stiften Unfrieden. Die Sim- 
bani erklären den Leopardenmen- 
schen Krieg, die Leopardenmenschen 
greifen jeden an, der den Dschungel 
betritt. Die Linotauren sollen sich mit 
den Simbani verbrüdern, um gegen 
die Leopardenmenschen zu kämpfen. 
Rakeesh, Ex-König von Tarna und Pa- 
ladin in Shapeir, hat es sich zur Aufga- 
be gemacht, die verschiedenen Stäm- 
me wieder zu befrieden und den Krieg 
zu vermeiden, indem er die Ursachen 
des Übels aufklärt. Hier kommt unser 
Held ins Spiel: Mit seinen Kräften soll 
er zur Vermeidung des Krieges beitra- 
gen und den ‘wahren’ Gegner auf- 
spüren und bekämpfen. 

Die Stadt Tarna ist in zwei Bezirke 
eingeteilt: Den Bezirk der Linotauren 
und den Bezirk der Menschen. Uns in- 
teressiert natürlich der Bezirk der Men- 
schen, der Stadtteil der Linotauren 
bleibt uns sowieso versperrt. Im Tem- 
pelbereich befinden sich der Bera- 
tungssaal, die Apotheke, die Räume 
von Zauberin Kreesha, der Tempel der 
Linotaurengöttin Sekmeth und das 
Gasthaus der Stadt Tarna. Im unteren 
Teil der Stadt findet sich der Basar, der 
mit seinen zahlreichen Ständen zum 
Einkaufsbummel einlädt. 


Let’s Go Shopping... 


Gesagt, getan. Nach einem informa- 
tiven Gespräch mit Kreesha und Ra- 
keesh, die man im Laufe des Spiels 
übrigens ab und zu mal besuchen soll- 
te, begibt sich unser Held zum Basar. 
Im oberen linken Teil des Basar kann 
er sein Geld wechseln. Den Dieb dort 
sollte er verfolgen. Das gibt Punkte zur 
Ehre und verhilft ihm auf Anhieb zu ei- 
nem guten Ruf in Tarna. Nach der Ver- 
handlung geht der Einkaufsbummel 
weiter: Er kauft beim Gemischtwaren- 
händler zwei Wasserschläuche, 
beim Obsthändler ein paar Früchte, 
beim Ramschladen eine Zündeldose, 
beim Waffenhändler einen wertvol- 
len Dolch und einen wertvollen 
Speer, bei der alten Frau ein paar 
Haarperlen, bei der netten Frau im 
Süden des Basars eine Robe, beim 
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Seilmacher ein Seil, ein paar Fische 
als Aufbesserung für die Rationen und 
etwas Honig, um später den Honigvo- 
gel anzulocken. Beim Apotheker kann 
er Pillen zur Heilung, zur Stärkung 
und zur Auffrischung des magischen 
Karmas kaufen. Die Dispel Potion, 
die der Apotheker in unserem Auftrag 
und unter Zugabe einiger Zutaten her- 
stellen kann, sollte man zweifach 
vorrätig haben. Das Gegengift gegen 
Schlangenbisse sollte ein Held auch 
immer bei sich tragen, um nicht nach 
einem langen, durchkämpften Tag sei- 
nen letzten Atemzug zu tun. 

Wenn unser Held den Dieb trifft, 
kann er ihm durch die Gabe von Ratio- 
nen, Fisch oder Trockenfleisch helfen. 
Das zahlt sich besonders zum Spielen- 
de aus. Die ersten zwei Tage sollte sich 
der Held in der Nähe von Tarna aufhal- 
ten, die oben beschriebenen Besor- 
gungen tätigen, den Tempel besuchen 
und mit vielen Monstern vor den Toren 
der Stadt kämpfen, um die Health- und 
Staminawerte zu steigern. Wer Lust 
hat, kann auch im Gasthof mit der Be- 
dienung flirten und fremdartige Spei- 
sen zu sich nehmen. Dies ist vor allem 
dann zu empfehlen, wenn man hung- 
rig ist und das nötige Kleingeld in der 
Tasche fehlt. Dann wird das Essen ge- 
nauso wie das Zimmer der Magierin 
Kreesha berechnet. Man sollte auch 
nicht versäumen, dem Katta auf dem 
Basar den Brief aus Shapeir zu ge- 
ben, denn das steigert die Ehrenpunk- 
te. Die Leoparden-Schnitzerei er- 
weist sich im übrigen als gutes Freund- 
schaftsgeschenk und sollte beim Katta 
erworben werden. Auf dem Zimmer 
steht eine Holztruhe, in der man über- 
schüssiges Gepäck verstauen kann. 


Kleine Monsterkunde 


Hier noch ein paar Tips zum Kampf 
mit den verschiedenen Bestien: Bevor 
unser Held in den Nahkampf geht, 
sollte er den Gegner vorher immer ein 
bißchen schwächen, damit der Kampf 
sich nicht in die Länge zieht und wert- 
volle Hitpoints kostet. Dazu gibt es 
zwei Möglichkeiten: Entweder man 
benutzt die Magie, die man am Anfang 
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Simbani. (Die anfängliche Sammelar- 
beit kann notfalls auch etwas später 
erledigt werden, dann hat man mit 
dem Dorf der Simbani eine zusätzli- 
che Rastmöglichkeit. Anmerkung des 
Redakteurs: Vorsicht, wenn man sich 
nachts im Dorf herumtreibt, kann es 
zu einem Absturz kommen. Mir ist es 
jedenfalls einmal passiert, daß ich 
nachts in irgendeine Versammlung 
der Dorfbewohner gestolpert bin und 
anschließend bewegungsunfähig war. 
Weiterhin trat ein Absturz auf, als 
nach dem Psychotest in der Taverne 
abgespeichert werden sollte. Diese Feh- 
ler treten jedoch nicht regelmäßig auf, 
vielleicht hatte ich nur Pech...) 


Das Dorf der Simbani 


Rakeesh und unser Held erklären 
dem Laibon, dem Herrscher der Sim- 
bani, den Sinn ihrer Mission. Der Laib- 
on ist von der Idee des Friedens nicht 
gerade begeistert, denn die Leopar- 
denmenschen werden von den Simba- 
nials ihre Feinde bekämpft. Angeblich 
sollen die Leopardenmenschen den 
heiligen Speer der Simbani gestohlen 
haben. Fakt ist, daß der Laibon im Be- 
sitz der Zaubertrommel der Leopar- 


4 Dörfliche Idylie... 
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denmenschen ist. Diese Trommel zu 
den Leopardenmenschen zurück zu 
bringen, ist der erste Weg zur Frie- 
densstiftung, doch so einfach es klingt, 
ist es nicht. Nur ein Krieger des Stam- 
mes der Simbani kann in dieser Rich- 
tung etwas erreichen. 

Nachdem Rakeesh sich am nächsten 
Tag verabschiedet hat, fängt unser 
Held an, zu trainieren. Speerwerfen, 
Balancieren und Brückenhangeln sind 
die verschiedenen Disziplinen, die er 
perfekt beherrschen muß. Um die 
nötige Kraft und Leistungsfähigkeit zu 
erlangen, empfiehlt 
schendurch der Abstecher in die Sa- 
vanne oder den Dschungel, um im 
Kampf gegen diverse Monster die 
Punktzahlen zu steigern. Als Doping- 
mittel seien hierbei Healing Pills und 
das Wasser vom Quell des Friedens 
empfohlen. Das Wasser stellt die ge- 
samte Stamina wieder her. Der Händ- 


sich  zwi- 


ler in Tarna versorgt unseren Held ger- 
ne mit weiteren Wasserflaschen, die 
man jederzeit am Quell des Friedens 
nachfüllen kann. Die Kriegerin Uhura, 
die uns schon in Shapeir beim Work- 
out geholfen hat, leistet uns auch hier 
wieder gute Hilfe. Mit ihren Tips und 
Tricks, ihrer Ermutigung und ihrem 
körperlichen Einsatz bringt sie unse- 


ren Helden auf das Maximum seiner 
Leistungsfähigkeit. 

Kleiner Tip am Rande: Nur den hart- 
gesottenen Action-Freunden kann ich 
empfehlen, den Skill-Schieber bei den 
Optionen ganz hoch zu setzten, da 
dann sowohl die Kämpfe mit den Mon- 
stern als auch die Aufnahmeprüfung in 
echte Arbeit ausarten. Ansonsten tut es 
auch die mittlere Einstellung, denn sie 
läßt auch keine Langeweile aufkom- 
men. Für Einsteiger oder Puzzle-Puri- 
sten wird die untere Einstellung emp- 
fohlen: Das Training, die Monster- 
kämpfe und auch die Aufnahmeprü- 
fung sind ein Klacks, aber es geht eine 
Menge Spielspaß verloren. 


Die Reifeprüfung 


Hinter der Hütte des Laibon kann 
man von Yesufu das Awari-Spiel ler- 
nen und sich ab und zu damit die Zeit 
vertreiben. Die Spielregeln werden im 
Spiel erklärt, beim Awari kann man 
seine Intelligenzpunkte (im Spiel und 
auch so) aufbessern. Man kann sich 
dort auch mit Yesufu anfreunden, was 
im weiteren Spielverlauf von großem 
Nutzen sein kann. Der Käfig hinter der 
Hütte des Laibon ist zu Anfang leer. 
Wenn eine Leopardenfrau darin sitzt, 
kann man sie mit der Dispel Potion 
zurückverwandeln und sie mittels Ge- 
schenken von seinem guten Willen 
überzeugen. Als nützlich erweisen 
sich der Haarschmuck (Beads), die 
Leopardenschnitzerei und ein 
wertvoller Dolch vom Basar in 
Tarna. Die Tür zum Käfig kann man 
erst öffnen, wenn man die Aufnahme- 
prüfung bestanden und beim Laibon 
den Brautpreis gezahlt hat. Der Braut- 
preis wird vom Laibon festgesetzt, die 
nötigen Gegenstände kann man auf 
dem Basar von Tarna erwerben. Keine 
Panik, wenn die Leopardenfrau nach 
dem Öffnen des Käfigs verschwindet; 
wenn man sich intelligent und freund- 
lich genug angestellt hat, wird man sie 
wiedersehen. 

Als Zeichen der Bereitschaft zur Auf- 
nahmeprüfung gibt man dem Laibon 
das abgeschlagene Horn eines 
Kampfsauriers. Während des Wett- 
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bewerbs gilt es, weniger Schritte als 
Yesufu zur Lösung des gestellten Auf- 
gaben zu brauchen. Als es galt, den 
Ring vom Baum zu holen, habe ich 
einfach das gleiche wie Yesufu getan. 
Bei der zweiten Aufgabe, dem Ring im 
Dornenbusch, kann man gewinnen, 
indem man die Hecke mit der Zündel- 
box einfach niederbrennt und den 
Ring nimmt. Man kann auch den hoh- 
Hecke 
schieben und darüber klettern. Das 
Wettrennen ist nicht so wichtig. Hier 


len Baumstamm durch die 


giltesnur, Yesufus Fuß aus der Falle zu 
befreien und so seine Ehrenhaftigkeit 
zu beweisen, Als vierte Aufgabe giltees, 


das Speerwerfen gegen feste und be- 
wegliche Ziele zu gewinnen. Bei den 
beweglichen Zielen sollte man immer 
etwas vorhalten, um das Ziel zu tref- 


4 Oase desFriedens 
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4 DasDorfderSimbani 


fen. Die letzte Aufgabe besteht darin, 
auf der Brücke gegen Yesufu zu beste- 
hen. Nach all den Stunden des Trai- 
nings sollte das unserem Held nun 
nicht mehr schwerfallen. Als Preis soll- 
te man sich die magische Trommel 
der Leopardenmenschen wünschen, 
denn den Vorschlag einer Friedens- 
konferenz will der Laibon nicht anneh- 
men. 


Die Leopardenmenschen 


Nun gilt es, die Leopardenfrau wie 
oben beschrieben für sich zu gewin- 
nen, den Brautpreis zu bezahlen und 
die Leopardenfrau freizulassen. Sollte 
man bist dato noch nicht den Dschun- 
gel durchforstet haben, gilt es nun, Ma- 
nu, den Affen zu finden und aus der 
Falle zu befreien. Damit hat man einen 
Freund im Dschungel, der einem spä- 
ter auf der Suche nach der verlassenen 
Stadt weiterhelfen kann. Manu istauch 
empfänglich für frische Früchte und 
wird sich schon bald dafür erkenntlich 
zeigen. 

Wenn man in Richtung Wasserfall 
geht, trifft man irgendwann auf die 
Leopardenfrau, die man im Simbani- 
Dorf freigelassen hat. Nachdem man 
ihr den Sachverhalt und den Sinn der 
Friedensmission erklärt hat, bringt sie 
unseren Helden zum Dorf der Leopar- 
Dort angekommen 
spricht unser Held von Romantik und 
handelt auch danach. Man kann nun 
beobachten, wie sich die Bewohner 


denmenschen. 


des Dorfes in Leoparden verwandeln. 
Dem Anführer der Leopardenmen- 
schen erklärt man, warum man unter- 
wegs in Sachen Frieden ist und gibt 
ihm als ein Zeichen desselben die ma- 
gische Trommel. Davon so angetan, 
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händigt er uns den heiligen Speer der 
Simbani aus, den ein Simbani-Krieger 
dort vergessen hat, als er die Trommel 
stahl. Die ganze Fehde basiert also auf 
einem Mißverständnis. 

Mit dem Speer kann unser Held nun 
auch die Simbani zur Teilnahme an der 
Friedenskonferenz bewegen. 

Doch auf dieser Konferenz tötet ein 
Dämon in Form eines Leopardenmen- 
schen den Laibon der Simbani, worauf 
diese nun offiziell den Krieg erklären. 
Als sogenannte letzte Rettung schickt 
Rakeesh uns nun auf den Plan, um die 
verlorene Stadt jenseits des Wasser 
falls zu finden und den Herr der DärgO= 
nen zu finden und zu bezwingen. 


Der Weg zur verlorenen Stadt 


Unser Held begibt sichf@infach in 
den Dschungel und suchfnach seinem 
Freund, dem Affen Mant. Manu bringt 
uns zur Affenstadt, ugd'statt dort den 
Rest des Heldenlebens in Muße zu fri- 
sten, überreden wigdie Affen, uns den 
Weg zur verlorenen Stadt zu zeigen) 
Am Wasserfall treffen wir auf einen 
Dämonenwurd, der aber für einen 
Fighter unsefes Schlages kein großes 
Hindernis bedeutet. Manu möchte seis 
nen treuen Freund nicht verlieren, 


endlosen Diskussionen 
bringt er uns endlich zur verlorenen 
Stadt. 

So verlorem ist diese Stadt nicht: 


doch nach 


Steinzeitmenschen patrouillieren die 
Umgebung, und sollte man nicht auf 
der Suche nach neuen Trainingsgele- 
genheiten sein, macht man sich auf die 
Such@’nach einem Eingang. Den fin- 
degwir prompt in Formbeiner Tür mit 
der Gravur eines Hundemenschen. 
Der Stein von den Venemous Vines 
dient hier vorzüglich als Schlüssel. Die 
zwei Dämonen in der Halle sind kein 
großes Hindernis, und schon bald 
schreiten wir durch die Tür mit’dem 
Totenkopf, Dort finden, wir Reshaka, 
die Tochter von Rakeeshund Kreesha. 
Leider hat der unheilvolle Oberdämon 


sie in einen Linetauren-Dämönver- 


4 Hafsichwer verlaufen? 
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wandelt. Doch statt sie zu töten, ma- 
chen wir den Zauber mit einer Dispel 
Potion rückgängig. 


Showdown 


Nun treten unscre Freunde Rakeesh, 
Yesufu, Manu, der Diebaus Tarna und 
die Tochter les Leopardenhäuptlings 
durcheinmagisches Portal, um uns im 
Kampf gegen das Böse beizustehen. 
Im folgenden Kampf titt ein jeder ge- 
gen,sein dämonisches’Spiegelbild an. 
Im rettenden Augenblick kommt uns 
der Ex-Dieb zu Hilfe und befreit uns 
yon unsetem “Alter Ego”. Nun haben 
wir Zeit, uns gegen den bösen Oberdä- 
mon zur Wehr zu setzen. In einem kur- 
zen Zweikampf erledigen wir den Gar- 
goyle, worauf dieser wieder zu Stein 
wird. Umgetreten gibt dieser übrigens 
eine gute Brücke ab. Mit dem heiligen 
Speer der Simbani schicken wir den 
Oberdämon zurück durch den Gate- 
way in eine andere Dimension. Unser 
magisches Schild nehmen wir als 
Schutz gegen seine dämonischen Zau- 
bersprüche. Da es sich gut bewährt 
hat, benutzen wir es auch, um den Dä- 
monenstein ins Gateway zu beför- 
dern und damit die Verbindung zu un- 
serer Dimension abzubrechen. So hat 
unser Held nach Spielburg und Sha- 
peir auch das Land Tarna vor dem si- 
cheren Untergang gerettet. 

Wieder zurück bei den Freunden, 
lassen wir uns gebührend feiern. Die 
Simbani 
Sind durch die Hochzeit der Junior- 
Häuptlinge friedlich vereint, und die 
Linotauren 


und Leopardenmenschen 


müssen nun nicht mehr 
eingreifen. Somit wäre die Ehre Ra- 
keesh’s als auch die unsrige gerettet. 
Doch die Freude ist nicht von langer 
Dauer: Unseren Helden überfallen 
krampfartige Zuckungen und er ver- 
liert die Kontrolle über sich. Wird er sie 
wiedergewinnen? Haben Baba Yaga 
und Ad Avis einen teuflischen Plan 
ausgeheckt, unseren Helden endgültig 
zu vernichten? Wir werden es erfah- 
ren, in ‘Quest For Glory 4 - Shadows of 
Darkness’... m) 


Jens Kiel/man 
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Rex Nebular 


Weltraumhelden haben es wirklich nicht leicht. 
Rex Nebular kann davon ein Liedchen sin- 
gen, ist es doch eigentlich nur eine lächerli- 
che Vase, die ihn von seinen Nöten befreien 
würde... 


4 Frauenkneipe: Schöne Aussichten 


ie folgende Lösung be- 

schreibt den Weg der 

leichtesten Schwierig- 

keitsstufe. Um auch 

die mittlere sowie die 

schwere Stufe durch- 

spielen zu können, habe ich die Abän- 

derungen der zweiten und dritten Ver- 

sion in Klammern dahinter geschrie- 

ben. Also schauen wir mal, was unser 
Weltraumheld so alles erlebt. 

Nach der animierenden Eröffnungs- 


sequenz kommt Rex in seinem abge- 
stürzten Raumschiff wieder zu sich. Er 
setzt sich auf seinen Platz und schaltet 
den Bildschirm ein um sich erst einmal 
auf dem Planeten umzusehen. DAS 
sieht ja vielversprechend aus... Rex 
steht auf und nimmt nach intensiver 
Inspektion seines Raumschiffs den 
Hamburger, das Fernglas, das 
Atemgerät sowie das Timer-Modul 
mit. Da sich das Raumschiff unter Was- 
ser befindet, kann Rex dieses mit Hilfe 
des Atemgerätes verlassen. 

Während er durch die Lagune 
schwimmt, wird er beschossen. Auf 
der Suche nach einer Deckung findet 
er einen toten Fisch, den er ebenfalls 
einsteckt. Er entdeckt den Eingang zu 
einer Höhle, deraber von einem murä- 
nenartigen Tier bewacht wird. Er gibt 
dem Tier den Fisch zum Fressen (zwei- 
te Version: Hamburger; dritte Version: 
Hamburger im Fisch) und gelangt da- 
durch in die nächsten Räume, wo er 
die Höhle verlassen kann. 


Inselleben 


2 Zuerst beginnt Rex, die Insel zu erkun- 
A... wird Abenteuer Rex Nebular den. Geradeaus entdeckt er eine Fall- 
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grube, welche erst später eine Rolle 
spielt. Zur linken Seite befindet sich die 
Hütte eines Medizinmannes. In der Hüt- 
te findet er ein Blasrohr sowie Pfeile 
@2.: Blasrohr und Pfeile; 3.: nur Pfeile). 
Rex läuft weiter nach links und be- 
kommt eine Kokosnuß an den Kopf. Der 
Affe, welcher die Kokosnuß warf, nutzt 
die vorübergehende Bewußtlosigkeit 
von Rex, um ihm das Fernglas zu klauen. 
Nachdem Rex wieder zu sich 
kommt, bleibt er erst einmal bei sei- 
nem bisherigen Plan und läuft weiter 
nach links. Er ertappt dabei eine einge- 
borene Schönheit beim Wäscheauf- 
hängen (fürdie Entfernung hätte er so- 
wieso kein Fernglas gebraucht) und 
beginnt mit dieser ein Gespräch. Erbe- 
weist ihr durch die richtigen Antwor- 
ten, daß er ein echter Mann ist (denn 
nurrichtigeMänner werfen Gabeln). 
Als Rex aufwacht, ist der Platz neben 
ihm leer und er entnimmt dem Sack an 
der Wand eine Frucht. Nach Verlas- 
sen der Hütte empfiehlt sich für Maso- 
chisten der Weg zur oberen Hütte, die 
anderen unter Euch gehen gleich nach 
rechts - den Weg zurück, auf dem Rex 
herkam. An der Fallgrube angekom- 
men, legt Rex die Frucht auf die Grube 
(2. und 3.: Blätter im Vordergrund 
aufnehmen, auf die Grube legen und 
dann die Frucht obendrauf). Wer na- 


türlich erst einmal gematscht werden 
möchte, geht zuerst nach Norden... 
Von der Fallgrube aus geht Rex nach 
rechts. Hier findet er auch den Affen 
wieder, der mit dem Fernglas von Rex 
allerlei Unfug treibt. Mit Hilfe des Blas- 
rohrs und der Pfeile, die er auf den Affen 
abschießt (2.: ebenso; 3.: den Bambus- 
stecken vom Boden aufnehmen und 
als Blasrohr verwenden) gelangt er 
wieder in den Besitz seiner Guckhilfen. 

Rex läuft weiter nach Norden und 
kommt zu einer verlassenen Hütte mit 
Aussichtsturm (in der zweiten und 
dritten Version nimmt Rex die beiden 
am Boden liegenden Knochen an 
sich). Er steigt die Leiter hinauf und 
verwendet sein Fernglas, um die Tätig- 
keit im Hintergrund des Bildes näher 
zu untersuchen. Er merkt sich die 
Nummer, fällt die Leiter hinunter und 
läuft sofort zum Teleporter, um diesel- 
be Nummer einzugeben (wer hier zu 
lange wartet, kann dadurch über- 
rascht werden, daß Zatox wieder 
zurückbeamt). 


Andere Welten, andere Sitten 


In der Zelle angekommen, unterhält 
sich Rex mit dem Gefangenen in der 
Zelle links neben ihm (mit der Wand 


Look’at water 


a 


i 
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sprechen). Nach dem Abtransport zum 
Doktor spricht Rex mit ihm und klaut 
ihm dann, nachdem dieser wegen ei- 
ner Explosion den Raum verlassen hat, 
das Skalpell. Zurück in der Zelle öff- 
net Rex mit Hilfe des Skalpells das Git- 
ter zum Lüftungsschacht, steigt hinein, 
kriecht hindurch bis zur Security-Stati- 
on und öffnet dort mit einem kräftigen 
Tritt das Gitter. Rex nimmt am Schreib- 
tisch Platz, drückt den roten Knopf 
zweimal und sieht dem nun beginnen- 
den Schauspiel zu. Anschließend geht 
er nach rechts bis zu der Zelle, in der 
das Monster saß, welches die Wache 
tötete. Hier findet er eine Security- 
Card, die ereinsteckt. 

Zurück im Raum, in dem seine Sa- 
chen gelagert werden, kann er mit Hil- 
fe des abgerissenen, am Boden lie- 
genden Armes, welchen er auf den 
Handscanner legt, den Schrank öffnen 
und sein Inventar wieder an sich neh- 
men. Ebenso nimmt er den links ste- 
henden Kassettenrecorder an sich 
(wo er den wohl trägt, wenn nicht auf 
der Schulter?). Im Teleporterraum 
nimmt er der toten Wache den Kredit- 
Chip ab und begibt sich zurück zur 
Ampelkreuzung. Hier läuft er nach 
links und stellt sich auf die Plattform. 
Nach der Umwandlung verläßt er den 
Raum wieder und läuft an der Ampel 
nach Süden. Jetzt kann nur als Frau 
weitergespielt werden. 


Rex steht seine Frau... 


Rex(ina?) geht in den Nachtclub und 
setzt sich auf den mittleren Hocker. 
Wenn bunte Pfeile auftauchen, zieht Rex 
die Reparaturliste aus der hinteren 
Hosentasche seiner Sitznachbarin, einer 
Mechanikerin. Rex redet mit dem Bar- 
keeper und bestellt eine Flasche Alko- 
hol (Liqueur). Er bezahlt mit dem Kre- 
dit-Chip und steckt diesen wieder ein. 

Nach Verlassen der Bar geht Rex auf 
dem Flur nach unten bis zur Tür mit 
der Aufschrift “ARMORY”. Er steckt die 
Security-Card in den dafür vorgesehe- 
nen Schlitz, betritt den Raum und 
nimmt aus dem offenen Koffer die 
Target-Module an sich. Im “STORA- 
GE”-Raum entnimmt er dem dort ste- 


henden Karton mehrere Charge-Ca- 
ses. Im Raum daneben (Labor) steckt 
er die Gläser mit Petrox, Lecithin 
und Formaldehyd ein. 

Rex verläßt auch diesen Raum, wen- 
det sich nach rechts und nach oben, 
trifft auf einen alten Bekannten, nimmt 
diesem die Cassette aus der Hand und 
legt sie in den Recorder ein. Zurück im 
Labor geht Rex zum Kessel im Alko- 
ven, schaltet den Recorder ein und 
stellt eine Mischung her, wobei er 
streng nach Rezeptur verfährt. Von 
dieser Flüssigkeit nimmt sich Rex et- 


was, verläßt diesen Raum und da er ge- 
rade schon einmal Frau ist, stattet er 
auch gleich noch einmal dem Einge- 
borenendorf einen Besuch ab. Dazu 
geht er in den Teleporterraum zurück 
(neben der “ARMORY”), betritt diesen, 
liest die Reparaturliste und gibt den 
Code ein. Am Ziel angekommen, läuft 
Rex zur hinteren Hütte im Eingeboren- 
endorf, redet mit der Hirtin und nimmt 
das Hühnchen vom Feuer. 

Da sich die Teleporter-Codes von 
Spiel zu Spiel ändern, nur ein kleiner 
Tip hierzu: zwei Teleporter funktio- 
nieren (zum Dschungel und zum Ge- 
Jängnis) und zwei sind nicht ganz in 
Ordnung (zum Flughafen und der 
Stadi der Männer). 


Mann-o-Mann 


Jetzt ist's aber genug mit Frausein; 
Rex gelangt mit Hilfe des Teleporters 
zurück ins Gefängnis und verwandelt 


sich wieder in einen Mann. Er verläßt 
das Gefängnis durch den selben Tele- 
porter und beamt sich in die Stadt der 
Männer. Falls ein Radarschirm zu sehen 
sein sollte, befindet sich Rex am Flug- 
hafen. Dann zurück zu einem Telepor- 
ter beamen, der in Ordnung ist und 
von da aus die zweite Nummer einge- 
ben (da nicht von einem halbfunkti- 
onstüchtigen Teleporter zu 
ebensolchen gebeamt werden kann, 
muß ein Zwischensprung zu einem 


einem 


Junktionierenden gemacht werden). 


Rex benutzt das Auto und fährt zu 
Sand Bar und Pollys Pleasure Dome. 
In der Sand Bar nimmt er den auf dem 
Tresen liegenden Schlüssel mit (zwei- 
te Version: Kasse öffnen, Schlüssel mit- 
nehmen, dritte Version: Kasse öffnen, 
Schlüssel mitnehmen, zusätzlich An- 
gelrute an der Wand einstecken) und 
steigt wieder in sein Fahrzeug. 

Der nächste Weg führt ihn zum Wil- 
liams Bypass. Mit dem Schlüssel löst er 
die Verankerung für die Control Box 
(Halterung des Bootes) und fährt nun 
weiter zur Residential. 


Easy Ways Out... 


Ab hier folgen die Erklärungen zur er- 
sten und zweiten Version, die dritte Ver- 
sion wird im Anschluß daran behandelt. 

Bei der Residential angekommen, 
nimmt er den Notizzettel vom Tisch 
(zweite Version: ebenso) und öffnet den 
Safe im vorherigen Zimmer. Er entnimmt 
aus dem Safe einen weiteren Schlüssel 
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mit dem er zu Eduardo’s Newsstand 
und Buckluster Video fährt. Mit dem 
Schlüssel öffnet er die Türe zu Bucklu- 
ster Video, nimmt den Telefonhörer an 
sich, zerlegt diesen und steckt die Batte- 
rien ein. Er verläßt das Gebäude und 
gehtan der Plakatwand nach rechts. 
Von Herman erfährt Rex, daß man ge- 
wisse Örtlichkeiten in der Stadt nur mit 
Hilfe einer ID-Card erreicht. Da er sich 
gerade eine gebastelt hat, bietet er diese 
Rex im Tausch gegen 2 Batterien an 
(zweite Version: 4 Batterien), Die im Te- 
lefonhörer gefundenen Batterien gibt 
Rex gleich an Herman und bekommt 
dafür die ID-Card. (Fiir die zweite Ver- 
sion besorgt sich Rex einenLeuchtstift 
aus dem MachoProse Softwarehaus 
(Fahrt mit Auto), zerlegt diesen und 


findet 2 weitere Batterien). Nachdem 


Herman die Batterien bekommen hat, 
zieht ersich musikhörend zurück. 

Danach fährt Rex zu Abduls Service- 
Station und nimmt dort den Sekun- 
denkleber aus der Werkzeugkiste 
(zweite Version: Rex wirft einen der im 
Dschungel gefundenen Knochen tiber 
den Zaun, wartet, bis die blutrünstige 
Bestie Knochen verfolgt und 
nimm! dann den Sekundenkleber 
mit). Weiter geht es beim Southern 
Maintenance Elevator, aber zuvor ein 
Blick auf die dritte Version. 


den 


A Little Bit Harder! 


In der dritten Version muß Rex wie 
folgt vorgehen: An der Residentialan- 
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gekommen, nimmt Rex die Schmink- 
dose aus dem Schlafzimmer mit und 
fährt weiter zum MachoProse Soft- 
warehaus. Dort findet er einen 
Leuchtstift, welchen er zerlegt und 
die in ihm befindlichen Batterien ein- 
steckt. Im Kane Laboratorium (Ge- 
bäude daneben) betätigt er an der La- 
serkanone den roten Hebel und reflek- 
tiert den Laserstrahl 
Schminkdose, die er 
legt. 

Rex fährt nun zu Abduls Service-Sta- 
tion und wirft einen der im Dschungel 
gefundenen Knochen über den Zaun, 
um damit die vor dem Gebäude lau- 
ernde Bestie abzulenken. Nach Betre- 
ten der Werkstatt bemerkt er eine wei- 
tere dieser Bestien und wirft den zwei- 
ten Knochen in die Gefahrenzone. So- 
bald sich das Untier über den Knochen 


mit Hilfe der 
auf das Podest 


hermacht, betätigt Rex den unteren 
grünen Knopf an der Wand neben ihm 
und nimmt dann den Sekundenkle- 
ber sowie den Rückspiegel (auf der 
anderen Kiste) mit. Zurück zur Resi- 
dential und mit dem Rückspiegel den 
Laserstrahl auf den Safe reflektieren. 
Den Schlüssel zum Buckluster Video 
entnehmen, dort Batterien vom 
Leuchtstift in den Telefonhörer einset- 
zen (vorher zerlegen und die darin be- 
‚findlichen Batterien einstecken) und 
im Halter (aufdem Schreibtisch) aufla- 
den. Da die im Telefonhörer gefunde- 
nen Batterien bereits aufgeladen sind, 
befindet sich Rex jetzt im Besitz von 


vier frisch aufgeladenen Batterien. 
Nach Verlassen des Gebäudes begibt 
sich Rex an der Plakatwand nach 
rechts, wo er auf Herman trifft, wel- 
cher ihm im Tausch gegen die Batteri- 
en eine ID-Card übergibt, mit deren 
Hilfe Rex auch zu bisher noch nicht er- 
forschten Orten gelangen kann. 


Bombenleger 


Die nächste Station ist der South 
Maintenance Elevator. Dort benutzt 
Rex die ID-Card im Kartenschlitz, fährt 
mit dem Aufzug nach oben und geht 
weiter nach rechts. Im dort liegenden 
Knochenhaufen findet Rex eine richti- 
ge ID-Card, die er einsteckt. (Falls 
noch Knochen für die Bestien benötigt 
werden, kann hier der Vorrat ergänzt 
werden.) Die örtliche Zusatzaufgabe 
in der dritten Version: Bevor Rex die 
Plattform verläßt, zerlegt er die Angel- 
rute und bindet die Leine an den Ha- 
ken des rechten Zementpfeilers, fährt 
dann zurück zur Sand Bar und befe- 
stigt das andere Ende am Boot. 

Nun zum East Maintenance Elevator 
und dort die richtige ID-Card zum Öff- 
nen der Tür verwenden. Aus dem Kar- 
ton entnimmt Rex Initialzünder und 
verbindet diese mit den Charge Cases, 
worauf er Bomben erhält. Dann befe- 
stigt Rex das Timer-Modul an einer der 
Bomben und erhält eine Zeitbombe. 
Jetzt fährt Rex zum North Sea Window 
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und plaziert die Zeitbombe auf der Ab- 
lage vor dem Fenster. Zurück zum 
South Maintenance Elevator, die zwei- 
te Bombe in das Hühnchen stecken 
und nach oben fahren. Rex harrt jetzt 
der Dinge die dakommen. 


Endspurt 


In der dritten Version zieht Rex nun 
das Boot zu sich heran, ansonsten be- 
steigter gleich das Boot und fährt los in 
Richtung Turm. Dem freundlichen 
Monster, das ihn aufhält, wirft er die 
Hühnchenbombe zu. Weiter geht es in 
Richtung Turm (zweite Version: unter- 
wegs Flasche aufsammeln und voll 
mit Wasser füllen; dritte Version: halb- 
voll). Am Turm angekommen findet 
Rex endlich die gesuchte Vase und 
steckt sie ein. (In der zweiten und drit- 
ten Version stellt er die Flasche auf das 
Podest und erhält dafür im Austausch 
die Vase). Nun geht Rex zum Telepor- 
ter und wählt die Nummer zum Flug- 
hafen. (Warum hat die Mechanikerin 
eigentlich diesen Teleporter nicht auf 
ihrer Liste stehen gehabt?) 

Am Flughafen angekommen, geht 
Rex zum Kontrollpanel, drückt den 
grünen Knopf (Timer) und dann den 
darunter befindlichen roten Knopf. 
Nachdem er festgestellt hat, daß dies 
nicht die richtige Lösung ist, drückt er 
den grünen Remote-Knopf und verläßt 
das Flughafengebäude. Beim beschä- 
digten Raumschiff findet er eine Fern- 
bedienung (welche beim sofortigen 
richtigen Drücken des Remote-Knop- 
fes nicht da ist!) und ein 
Schildmodul. Rex geht weiter nach 
rechts. Dort besteigt er das Raumschiff 
und setzt im Service-Panel das Schild- 
Modul sowie das Target-Modul ein. 
Nun trägt er den Sekundenkleber auf 
das Loch in der Scheibe auf und akti- 
viert die Fernbedienung. Er zieht den 
Gashebel zurück und gönnt sich das 
Finale. 

Ob ihm das, nach dem vielverspre- 
chenden Anfang, Ersatz genug für ent- 
gangenen Freuden ist, lassen wir aller- 
dings dahingestellt... im] 


Jürgen Rinker & HoSS 
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halb einer Woche beim Tronic-Ver- 
lag, Postfach 870, 3440 Eschwege, 
schriftlich widerrufen werden, Zur 
Wahrung der Frist genügt die recht- 
zeitige Absendung des Widerrufs. 
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e# ER. Wenn Sie ASM 
WennSsie Wenn SieASM  / abonnieren, ver- 
ASM abonnieren, F abonnieren, be- J passen Sie mit 
sparen Sie gegen- kommen Sie ASM Sicherheit keine 
über dem Einzel- _ noch vor dem einzige Ausgabe 
kenn | offiziellen Er- und erhalten 
Geld! Das Po scheinungstermin & somit ein lücken- 
übernehmen selbst- früher als Ihre  loses Nachschlage- 
verständlich wir, Nachbarn. T werk. 
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Das große Fantasy-Abenteuer 
dieses Winters. 


CTS OFVALOR " 


; Das Universum steht still. Das moderne Terra und die magische Welt Valoria UBI SOFT GmbH 
sind kurz vor ihrer Vernichtung. Unermeßlich Kräfte suchen die Zeistorüing, Ritienstraßs 62 
werden die Welten zerreißen. Erzmagier treiben ihr rücksichtsloses Spiel. Nur : 

ö i RE h ee WA330 - Mulheim / Ruhr 
eine Hoffnung gibt es noch: Die Magier müssen aufgehalten und die Reiche 1208 2.05 
vereint werden. Die Hoffnung zweier Welten ruht auf IHNEN... Tel 208 44 52 0 
Bereisen Sie Terra auf der Suche nach Verbündeten. Sammeln Sie dort Zutaten Fax 208 44 52 87 
' für Ihre Zauber und üben Sie schließlich Ihre Magie im Kampf gegen die 
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valorischen Erzmagier. - 


- Feine, detaillierte Grafik in 256-Farben-VGA 
- Echtzeit-Kämpfe.im Reich der Magie 
- Bezaubernde Musik und Soundeffekte 


„denn Sie werden sich wahrscheinlich kaum einen der zehn Traumwagen 
leisten können, die in dieser Rennsimulation die Hauptrollen spielen. 

Wie auch immer, mit “Car and Driver" können Sie jetzt eine der 

ausgefeiltesten Fahrsimulationen austesten, die jemals entwickeit wurde. 

Die sensationelle Grafik und die verblüffenden Animationen simulieren ein 
so präzises Fahrgefühl, daß Sie glauben, selbst 
am Steuer eines der aufregendsten Sportwagen 

der Welt zu sitzen. 
Mit der hohen Auflösung, den 256 
Farben, den übereinandergeschichteten 
Pixelgrafiken und den Gourad-Polygonen 
erinnert “Car and Driver” stark an eine 
Hochgeschwindigkeits-Action- 
Flugsimulation. 


Jeder Wagen besitzt ein unterschiedliches Fahrverhalten und der Fahrer 


muß das individuelle Gewicht, die Aufhängung und die Kurvenlage stets im Kopf 
behalten. 


Sie fahren über die berühmtesten Freeways Amerikas, den California 
Highway | und die Arkansas 7, die alle nach den Daten des US- 
Vermessungsamtes bis hin zur kleinsten Kurve exakt wiedergegeben werden. 

Und dann gibt es in “Car and Driver” noch einige ganz spezielle 
Rennstrecken... 

Holen Sie sich jetzt die passenden Zündschlüssel bei Ihrem “Car and 
Driver”-Händler! 
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